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Πρόλογος  
 
Τα τελευταία χρόνια ο ηλεκτρονικός υπολογιστής και οι Νέες Τεχνολογίες, έχουν 
κατακτήσει σχεδόν όλες τις πτυχές της καθημερινής ζωής του ανθρώπου και 
αναπτύσσονται με ταχύτατους ρυθμούς. Συγκεκριμένα, ο προσιτός πλέον στο ευρύ 
κοινό ηλεκτρονικός υπολογιστής, αποτελεί ένα εργαλείο πολλαπλής χρησιμότητας για 
τον άνθρωπο, αλλά και αναπόσπαστο στοιχείο στον εργασιακό τομέα, όπως και στους 
τομείς της ενημέρωσης, της επικοινωνίας και της διασκέδασης. Μέσω της ενασχόλησης 
με τον ηλεκτρονικό υπολογιστή και με την εκμάθηση αρχών προγραμματισμού, στον 
τομέα της εκπαίδευσης, μπορεί κανείς να αναπτύξει χρήσιμες νοητικές δεξιότητες, 
θέτοντας την βάση για την εκμάθηση τρόπων επίλυσης προβλημάτων σε όλους τους 
τομείς (Papert, 1980). 
Συνυπολογίζοντας την αναγκαιότητα των υπολογιστών στην ζωή μας και τις θετικές 
επιδράσεις που προσφέρει στον γνωστικό και νοητικό τομέα η εκμάθηση 
προγραμματισμού (Resnick et al., 2009; Kafai & Burke, 2013), η Εκπαιδευτική 
Ρομποτική, που συνδυάζει τα πλεονεκτήματα του προγραμματισμού, θεωρείται ένα 
αξιόλογο εργαλείο για την εκμάθηση τρόπων επίλυσης προβλημάτων (García-Peñalvo, 
2018). Η Εκπαιδευτική Ρομποτική, είναι ουσιαστικά ένας τομέας, ο οποίος τα 
τελευταία χρόνια έχει κεντρίσει το ενδιαφέρον εκπαιδευτικών, ερευνητών και 
ακαδημαϊκών καθώς έχει ενταθεί η μελέτη για την αξιοποίησή της με στόχο την 
ανάπτυξη χρήσιμων δεξιοτήτων σε παιδιά (Sullivan, 2008). Επιπλέον, σύμφωνα με 
έρευνες, η εφαρμογή της ρομποτικής στην εκπαιδευτική διαδικασία, φαίνεται ότι 
μπορεί να καταστεί ένα αποτελεσματικό μέσο καλλιέργειας των δεξιοτήτων 
υπολογιστικής σκέψης των μαθητών (Catlin & Woolard, 2014).  
Μάλιστα, μέσω μιας μεθοδολογίας αντιμετώπισης προβλημάτων που υιοθετούν οι 
μαθητές στο πλαίσιο της ρομποτικής, έρχονται σε επαφή με υπολογιστικές δεξιότητες 
όπως η αφαίρεση, η τμηματοποίηση, η αλγοριθμική σκέψη, η αποσφαλμάτωση και η 
γενίκευση (Angeli et al. 2016; Grover & Pea, 2013; Bocconi et al. 2016; Shute, Sun & 
Asbell-Clarke, 2017).  Εξάλλου, η ύπαρξη υπολογιστικών δεξιοτήτων, θεωρείται 
βασικό εφόδιο που θα πρέπει να αναπτύσσουν τα παιδιά από μικρή ηλικία (Wing, 2006; 
Wing 2008; Barr, Harrison & Conery, 2011) και θα αποτελεί σημαντικό προσόν για τον 
πολίτη του 21ου αιώνα (Ananiadou & Claro, 2009).  
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Στην παρούσα εργασία, πραγματεύεται το θέμα της αξιολόγησης δραστηριοτήτων που 
αξιοποιούν περιβάλλον εκπαιδευτικής ρομποτικής, με στόχο την ανάπτυξη της 
υπολογιστικής σκέψης. Η έρευνα, εκπονήθηκε στο πλαίσιο της παρακολούθησης του 
Μεταπτυχιακού Προγράμματος Σπουδών «Επιστήμες της Εκπαίδευσης και της Διά 
Βίου Μάθησης» του Πανεπιστημίου Μακεδονίας με κατεύθυνση στην «Πληροφορική 
και τις Νέες Τεχνολογίες στην Εκπαίδευση».  
Η διερεύνηση του θέματος της εργασίας αυτής, επικεντρώνεται στην αξιολόγηση της 
ανάπτυξης των δεξιοτήτων υπολογιστικής σκέψης, μέσω της εξέτασης προγραμμάτων 
εκπαιδευτικής ρομποτικής.  Οι δραστηριότητες που αξιολογήθηκαν, απευθύνονται σε 
μαθητές των πρώτων τάξεων του δημοτικού, τα οποία προσφέρονται από την Ακαδημία 
Ρομποτικής του Πανεπιστημίου Μακεδονίας. Για την πραγματοποίηση της έρευνας, 
έγινε κριτική επισκόπηση ερευνητικών προτάσεων που περιελάμβαναν μοντέλα 
ανάπτυξης υπολογιστικών δεξιοτήτων στην εκπαιδευτική διαδικασία και έγινε 
αξιολόγηση και σύγκριση μεταξύ τους.  
Για την τελική έρευνα, αναπτύχθηκε ένα μοντέλο ανάπτυξης της υπολογιστικής 
σκέψης, το οποίο περιλαμβάνει τις πέντε πληρέστερες δεξιότητες υπολογιστικής 
σκέψης (ΥΣ). Το μοντέλο χρησιμοποιήθηκε για την αξιολόγηση των δραστηριοτήτων 
και για την τροποποίησή τους. Από τα ευρήματα που προέκυψαν, προήλθε το 
συμπέρασμα, ότι είναι εφικτή η προώθηση δεξιοτήτων ΥΣ μέσω της παρακολούθησης 
των μαθημάτων ρομποτικής.  Ωστόσο από τις δραστηριότητες που αξιολογήθηκαν, 
εντοπίστηκε η ανάπτυξη μόνο μερικών δεξιοτήτων ΥΣ σε κάθε μάθημα. Επομένως, 
βάσει των δεδομένων που συγκεντρώθηκαν, έγιναν ορισμένες τροποποιήσεις των 
διδακτικών πλάνων, ώστε να ενθαρρύνεται η καλλιέργεια των πέντε κυριότερων 
υπολογιστικών δεξιοτήτων σε κάθε μάθημα. Ολοκληρώνοντας την έρευνα, 
ερμηνεύονται τα πορίσματά της, γίνεται εξαγωγή συμπερασμάτων και τέλος 
διατυπώθηκαν προτάσεις για μελλοντική έρευνα στο πεδίο. 
 
“Computing is not about computers any more.  
It is about living”,  
Nicholas Negroponte 
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Αξιολόγηση δραστηριοτήτων που αξιοποιούν περιβάλλον Εκπαιδευτικής 
Ρομποτικής με στόχο την ανάπτυξη της Υπολογιστικής Σκέψης 
Περίληψη 
 
Η εργασία αυτή, αναφέρεται στην αξιολόγηση μαθημάτων εκπαιδευτικής ρομποτικής, 
που αξιοποιούν εικονικό περιβάλλον ρομποτικής, για την ανάπτυξη δεξιοτήτων 
υπολογιστικής σκέψης. Τα μαθήματα που αξιολογούνται, ανήκουν σε δύο 
προγράμματα εκπαιδευτικής ρομποτικής για μαθητές των πρώτων τάξεων του 
δημοτικού σχολείου (Ά-Γ΄ τάξη), που εισάγονται στην εκπαιδευτική ρομποτική και 
πραγματοποιούνται στην Ακαδημία Ρομποτικής του Πανεπιστημίου Μακεδονίας. 
Σκοποί της εργασίας, ήταν να διερευνηθούν μαθήματα των προγραμμάτων για να 
αξιολογηθεί αν και κατά πόσο οι μαθητές αναπτύσσουν δεξιότητες ΥΣ, μέσω της 
παρακολούθησης μαθημάτων ρομποτικής. Για την υλοποίηση της έρευνας, έπειτα από 
την επισκόπηση σχετικής βιβλιογραφίας, δημιουργήθηκε και αξιοποιήθηκε ένα μοντέλο 
ανάπτυξης υπολογιστικών δεξιοτήτων, το οποίο χρησιμοποιήθηκε για την αξιολόγηση 
και την τροποποίηση των μαθημάτων. Το μοντέλο περιλαμβάνει τις πέντε πιο πλήρεις 
δεξιότητες: την αφαίρεση, την τμηματοποίηση, την αλγοριθμική σκέψη, την 
αποσφαλμάτωση και τη γενίκευση. Η αξιολόγηση των μαθημάτων ρομποτικής 
πραγματοποιήθηκε, με την εξέταση του σταδίου του προγραμματισμού και της 
μηχανολογικής κατασκευής, για τον έλεγχο της δυνατότητας ανάπτυξης  δεξιοτήτων 
ΥΣ. Σύμφωνα με τα συμπεράσματα που εξάγονται από την αξιολόγηση των 
προγραμμάτων, οι δραστηριότητες ρομποτικής μπορούν να υποστηρίξουν την 
ανάπτυξη δεξιοτήτων υπολογιστικής σκέψης. Ωστόσο δεν εντοπίστηκαν, όλες οι κύριες 
δεξιότητες του μοντέλου σε κάθε μάθημα. Για την ικανοποίηση του στόχου αυτού, 
γίνονται καίριες προτάσεις για αλλαγές σε ορισμένα σημεία των πλάνων μαθημάτων. 
Τέλος, γίνεται αναφορά στα συμπεράσματα που προέκυψαν από την μελέτη, δηλαδή ότι 
η εκπαιδευτική ρομποτική θεωρείται ένα χρήσιμο εργαλείο για την καλλιέργεια 
δεξιοτήτων ΥΣ σε παιδιά  πρώτων τάξεων του δημοτικού. Θα πρέπει όμως, να 
ακολουθείται κατάλληλη διδακτική προσέγγιση και ειδικός σχεδιασμός, ώστε οι 
δραστηριότητες να στοχεύουν στην προώθηση των κύριων δεξιοτήτων ΥΣ.  Ακόμη, η 
καλλιέργεια υπολογιστικών δεξιοτήτων, μπορεί να πραγματοποιηθεί στο στάδιο της 
κατασκευής και του προγραμματισμού των ρομπότ. Τέλος, δίνεται έναυσμα για 
περαιτέρω έρευνα στο πεδίο της διδακτικής αξιοποίησής του εργαλείου της ρομποτικής, 
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καθώς σύσσωμη η ερευνητική κοινότητα υποστηρίζει ότι οι υπολογιστικές δεξιότητες 
είναι ζωτικής σημασίας για τους πολίτες του 21ου αιώνα. 
 
Λέξεις- Κλειδιά 
 
Εκπαιδευτική Ρομποτική, Υπολογιστική σκέψη, Πρωτοβάθμια Εκπαίδευση, δεξιότητες 
21ου αιώνα. 
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Evaluation of activities that utilize an environment of Educational Robotics with 
the aim of developing Computational Thinking 
 
Abstract  
This master thesis, refers to the evaluation of educational robotics courses, utilizing 
robotic virtual environment, for the development of computational thinking skills. The 
courses which were evaluated are part of two educational robotics programs from the 
Robotics Academy of the University of Macedonia for k-6 school students (A-C Grade). 
The aim of this paper, is to investigate and assess the above-mentioned robotic courses, 
in order to examine if the students have the opportunity to develop computational 
thinking skills and in what extent. For the purpose of this research, it was necessary to 
develop and use a model in order to evaluate and modify the courses regarding 
computational thinking. The model includes the five most complete computational 
thinking skills: abstraction, decomposition, algorithmic thinking, debugging and 
generalization. According to the conclusions, drawn from the evaluation of the courses, 
activities within educational robotic courses, support the development of computational 
thinking skills. However, not all skills of the model utilized were identified in each 
lesson. The evaluation of the courses took place, by examining the programming and 
engineering construction parts of the course, in order to test if the courses can support 
the development of computational thinking or not. Finally, the conclusions that have 
emerged from the research, exhibited that educational robotics should be considered a 
useful tool for the cultivation of computational thinking skills in primary school 
children. However, an appropriate didactic approach and specific design should be 
pursued, so that activities aim directly at the development of the main computational 
thinking skills. Furthermore, this research should be seen as an impulse and stimulus for 
further research in the field of educational robotics, as the research community contend 
that computational skills are vital for citizens that are living in the 21st century. 
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Educational Robotics, Computational Thinking, Primary Education, 21st Century skills. 
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Εισαγωγή   
 
Η εκπαιδευτική ρομποτική τα τελευταία χρόνια έχει εξελιχθεί σε σημαντικό διδακτικό 
και μαθησιακό εργαλείο. Η επίδραση της ρομποτικής στην εκπαιδευτική διαδικασία, 
έχει προσελκύσει το ενδιαφέρον πολλών ερευνητών σε ό,τι αφορά στην ανάπτυξη 
γνωστικών και κοινωνικών δεξιοτήτων (Alimisis, 2013), καθώς και δεξιοτήτων 
επίλυσης προβλημάτων και Υπολογιστικής Σκέψης (Grover, 2011; Yadav, Zhou, 
Mayfield, Hambrusch & Korb, 2011). Ειδικότερα, όσον αφορά στην Υπολογιστική 
Σκέψη (ως εξής θα αναφέρεται ΥΣ), η Wing ήταν αυτή που ξεκίνησε το 2006, τη 
συζήτηση για τον ρόλο της ΥΣ στο πεδίο της εκπαίδευσης. Όπως συνιστά η ίδια, οι 
μαθητές θα πρέπει να διδάσκονται να εφαρμόζουν την ΥΣ και να είναι ικανοί να την 
κατανοούν από μικρή ηλικία, ώστε να εξασφαλίζεται από νωρίς μια στέρεη βάση 
(Wing, 2008). Καθώς η ΥΣ αποτελεί σημαντική τάση στις εκπαιδευτικές διαδικασίες, 
εδώ και χρόνια γίνονται ερευνητικές προσπάθειες για την οριοθέτηση της έννοιας και 
την ανάλυση του περιεχομένου και των χαρακτηριστικών της. 
Η παρούσα εργασία, εστιάζει αρχικά στην εύρεση ενός μοντέλου ανάπτυξης της 
καλλιέργειας δεξιοτήτων ΥΣ για την αξιολόγηση και τροποποίηση μαθημάτων 
εκπαιδευτικής ρομποτικής. Με βάση το μοντέλο αυτό, ελέγχεται αν και σε ποια σημεία 
η διδακτική προσέγγιση των προγραμμάτων, ωφελεί στην ανάπτυξη δεξιοτήτων ΥΣ, 
καθώς και στην εύρεση των υπολογιστικών δεξιοτήτων που αναπτύσσονται συχνότερα 
στα μαθήματα. Δευτερευόντως, η εργασία αφορά στην αξιοποίηση του μοντέλου ΥΣ 
για την τροποποίηση των μαθημάτων ρομποτικής, στα σημεία όπου κρίνεται 
απαραίτητο, ώστε σε κάθε μάθημα να καλλιεργούνται οι πέντε κύριες υπολογιστικές 
δεξιότητες που αποτελούν το επίκεντρο της έρευνας. Επομένως το μοντέλο που 
αναπτύχθηκε, μπορεί να αξιοποιηθεί για δύο σκοπούς: για την αξιολόγηση της 
ανάπτυξης της ΥΣ σε δραστηριότητες εκπαιδευτικής ρομποτικής αλλά και για τον 
σχεδιασμό δραστηριοτήτων ρομποτικής για τον ίδιο σκοπό. 
Το κύριο κίνητρο για την επιλογή του θέματος, ήταν η διαπίστωση ότι δεν έχει 
εντοπιστεί κάποιο αξιόπιστο μοντέλο αξιολόγησης της ανάπτυξης της ΥΣ που να είναι 
ευρέως αποδεκτό από την ερευνητική κοινότητα και ειδικότερα στο οποίο να 
αξιοποιείται ως μέσο η εκπαιδευτική ρομποτική. Ακόμη, στα μοντέλα που προτείνουν 
οι ερευνητές για την αξιολόγηση της προώθησης της ΥΣ, εντοπίζεται ένα κενό, καθώς 
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για την ανάπτυξη των υπολογιστικών δεξιοτήτων, λαμβάνεται υπόψιν μόνο το στάδιο 
του προγραμματισμού.  
Στην έρευνα αυτή, προτείνεται η αξιολόγηση της καλλιέργειας υπολογιστικών 
δεξιοτήτων και στο στάδιο της κατασκευής του ρομπότ, καθώς και σε αυτό εκτιμάται 
ότι μπορεί να υπάρξει ανάπτυξη δεξιοτήτων ΥΣ. Μια ακόμη διαπίστωση που 
προέκυψε, είναι το ζήτημα ότι δεν έχουν πραγματοποιηθεί πολλές μελέτες για την 
αξιοποίηση της εκπαιδευτικής ρομποτικής ως μέσο προώθησης δεξιοτήτων ΥΣ σε 
παιδιά. Επομένως, όπως κρίνεται, το θέμα αυτό χρήζει περαιτέρω διερεύνησης, καθώς η 
ρομποτική θεωρείται σήμερα ένας ταχύτατα ανερχόμενος κλάδος που διεισδύει 
δυναμικά στα εκπαιδευτικά δρώμενα. 
Για την εύρεση του κατάλληλου μοντέλου για την υλοποίηση της έρευνας, έγινε μελέτη 
σχετικής βιβλιογραφίας. Καθώς οι έρευνες που ελέγχθηκαν, δεν ικανοποιούσαν όλες τις 
προϋποθέσεις  της έρευνας αυτής (βαθμίδα εκπαίδευσης, διδακτικό εργαλείο και άλλα), 
αφού συγκεντρώθηκαν οι πιο πλήρεις δεξιότητες ΥΣ αναπτύχθηκε και προτείνεται ένα 
μοντέλο ανάπτυξης δεξιοτήτων ΥΣ, που δημιουργήθηκε με βάση τις πληρέστερες 
δεξιότητες ΥΣ σύμφωνα με τη βιβλιογραφία. Το μοντέλο αυτό, περιλαμβάνει προτάσεις 
καθοδήγησης που μπορούν να υιοθετηθούν εκτός από την αξιολόγηση μαθημάτων για 
τον έλεγχο της καλλιέργειας δεξιοτήτων Υπολογιστικής Σκέψης και στον σχεδιασμό 
μαθημάτων με τον ίδιο σκοπό.  
Ειδικότερα, το μοντέλο που αναπτύχθηκε, χρησιμοποιήθηκε για τον έλεγχο μαθημάτων 
δύο εκπαιδευτικών προγραμμάτων, στα οποία αξιοποιούνται περιβάλλοντα ρομποτικής 
και εφαρμόζονται στην Ακαδημία Ρομποτικής του Πανεπιστημίου Μακεδονίας. Στην 
Ακαδημία Ρομποτικής, λειτουργούν προγράμματα εκπαιδευτικών δραστηριοτήτων στον 
τομέα της ρομποτικής, τα οποία απευθύνονται σε μαθητές 6-16 ετών αλλά και 
προγράμματα τα οποία ενδείκνυνται αποκλειστικά για ενήλικες. Το εκπαιδευτικό 
πρόγραμμα που εξετάζεται στην παρούσα εργασία, απευθύνεται σε μαθητές πρώτων 
τάξεων του Δημοτικού (Α΄ έως και Γ΄Δημοτικού) οι οποίοι εισάγονται στη ρομποτική 
με τη χρήση μηχανισμών, αισθητήρων και ειδικού λογισμικού.  
Τα προγράμματα ρομποτικής της Ακαδημίας Ρομποτικής που εξετάζονται, 
επικεντρώνονται στην εισαγωγή των μαθητών στα ρομποτικά συστήματα και 
στοχεύουν στην πρώτη εξοικείωσή τους με τις αρχές του προγραμματισμού σε εικονικό 
περιβάλλον. Τα πακέτα ρομποτικής που αξιοποιούνται στις δραστηριότητες, είναι το 
Lego Education WeDo 1.0 και το Lego Education WeDo 2.0, τα οποία ενδείκνυνται για 
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τη νεαρή ηλικία των μαθητών. Για την ανάλυση των δεξιοτήτων υπολογιστικής 
σκέψης, που λαμβάνονται υπόψιν στην εργασία, γίνεται εκτενής βιβλιογραφική έρευνα 
επάνω στο πεδίο αυτό. Επίσης, γίνεται αναφορά στο συνδετικό σημείο μεταξύ 
εκπαιδευτικής ρομποτικής και υπολογιστικής σκέψης και αναλύεται πώς η σύνδεση 
αυτή μπορεί να είναι ευεργετική για τον πολίτη που ζει στον 21ο αιώνα. 
Παρουσιάζονται σχετικές μελέτες που εξετάζουν την επίδραση της εκπαιδευτικής 
ρομποτικής στην καλλιέργεια της ΥΣ των μαθητών και και θεωρητικές προσεγγίσεις 
ερευνητών για το θέμα.  
 
Σκοπός της εργασίας και ερευνητικές υποθέσεις 
 
Ο σκοπός της παρούσας εργασίας είναι, η αξιολόγηση δραστηριοτήτων εκπαιδευτικής 
ρομποτικής, για την εξέταση της καλλιέργειας δεξιοτήτων ΥΣ. Πιο αναλυτικά, ή 
παρούσα μελέτη, γίνεται με γνώμονα δύο ερευνητικές υποθέσεις, που προσδοκάται να 
επαληθευτούν από τα αποτελέσματα της έρευνας. Οι ερευνητικές υποθέσεις στις οποίες 
βασίζεται η εργασία, αφορούν στα ερωτήματα: 
1. Οι δραστηριότητες στο πλαίσιο της εκπαιδευτικής ρομποτικής, ικανοποιούν τις 
απαραίτητες συνθήκες για την ανάπτυξη της ΥΣ. 
2. Οι δραστηριότητες εκπαιδευτικής ρομποτικής, δίνουν την ευκαιρία να υποστηριχθεί 
η ανάπτυξη των δεξιοτήτων ΥΣ, σε ένα πλαίσιο που συνδυάζει την πληροφορική, με 
τα απτά χαρακτηριστικά της μηχανικής και τις φυσικές ιδιότητες των αισθητήρων. 
Για την υλοποίηση της έρευνας γίνεται αξιολόγηση των δραστηριοτήτων εκπαιδευτικής 
ρομποτικής, για να διαπιστωθεί αν η μορφή των δραστηριοτήτων υποστηρίζει και 
ακολουθεί τα κριτήρια ανάπτυξης δεξιοτήτων ΥΣ. Στην περίπτωση που εντοπιστεί η 
ανάπτυξη δεξιοτήτων ΥΣ, μελετάται ποιες, είναι οι δεξιότητες ΥΣ που αναπτύσσονται 
συχνότερα στα μαθήματα. Έπειτα, ακολουθεί τροποποίηση των μαθημάτων σε κάποια 
σημεία του διδακτικού πλάνου, ώστε να προωθείται η ανάπτυξη των πέντε κυριότερων 
δεξιοτήτων ΥΣ του μοντέλου, σε όλα τα μαθήματα που εξετάζονται.  
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Ερευνητική Μέθοδος 
Ένας από τους τρόπους προσέγγισης της έρευνας, είναι η βιβλιογραφική επισκόπηση, 
καθώς θεωρείται απαραίτητη η δημιουργία μιας εννοιολογικής βάσης, ειδικά σε ένα 
πεδίο για το οποίο δεν έχει καθοριστεί ένα ευρέως αποδεκτό πρότυπο αξιολόγησης και 
ανάπτυξής της. Ακολουθεί η κριτική επισκόπηση των ερευνών που περιλαμβάνουν 
μοντέλα ΥΣ, για τη συγκέντρωση των κυριότερων δεξιοτήτων ΥΣ που 
χρησιμοποιούνται από την ακαδημαϊκή κοινότητα. Έπειτα, γίνεται η σύνθεση ενός νέου 
μοντέλου ανάπτυξης και αξιολόγησης δεξιοτήτων ΥΣ. Τέλος, γίνεται εφαρμογή του 
μοντέλου, για την εξέταση της ανάπτυξης της ΥΣ μέσω δραστηριοτήτων ρομποτικής 
και τροποποίηση των δραστηριοτήτων για την ανάπτυξη των πληρέστερων δεξιοτήτων 
σε κάθε μάθημα. 
 
Η σημασία της ΥΣ στον 21ο αιώνα  
 
Η ΥΣ θεωρείται εδώ και χρόνια μία εξειδικευμένη δεξιότητα που πρέπει να αναπτύξουν 
οι επιστήμονες των υπολογιστών. Ωστόσο, τελευταία θεωρείται όλο και περισσότερο 
απαραίτητη γνωστική ικανότητα για όλους στον κόσμο των ψηφιακών μέσων, εξαιτίας 
της μοιραίας σύνδεσής της με δεξιότητες που θεωρούνται θεμελιώδεις για τον 21ο 
αιώνα, όπως είναι η επίλυση προβλημάτων, η δημιουργικότητα και η κριτική σκέψη 
(Ananiadou και Claro, 2009; Binkley et al., 2012). Σήμερα, ολοένα και περισσότερο, οι 
άνθρωποι καλούνται να επιλύσουν προβλήματα με υπολογιστικούς όρους, προκειμένου 
να προωθήσουν την καινοτομία και να συμβάλλουν στην βελτίωση του βιοτικού 
επιπέδου τους (Looi, Chan, Wu & Chang, 2015; Yadav, Mayfield, Zhou, Hambrusch & 
Korb, 2014).  
Τοιουτοτρόπως, καθώς εκπαιδεύουμε τους ηγέτες του αύριο, τίθεται το ζήτημα της 
καλλιέργειας υπολογιστικών δεξιοτήτων στους νέους, οι οποίες θα αποτελούν εφόδιο 
για την αποτελεσματική συμμετοχή τους στον ψηφιακό κόσμο του 21ου αιώνα. Για τους 
λόγους αυτούς, η ΥΣ έχει ήδη αρχίσει να ενσωματώνεται στα εκπαιδευτικά συστήματα 
του 21ου αιώνα (Morelli et al., 2011). Όπως υποστηρίζουν πολλοί ερευνητές, τα πιο 
παραδοσιακά μαθήματα, θα πρέπει να ενσωματωθούν με την ανάπτυξη της ΥΣ, μέσω 
ενός προγράμματος σπουδών, στο οποίο οι μαθητές θα συμμετέχουν σε διαδικασίες 
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προγραμματισμού υπολογιστών (Barr & Stephenson, 2011; Fluck et al., 2016; Grover 
& Pea, 2013; Kaifai & Burke, 2013; Tucker, 2003).  
Εξάλλου, όπως δήλωσε ο Alan Bundy (2007, σ. 1): «Αν θέλετε να κατανοήσετε τον 21 
αιώνα τότε πρέπει πρώτα να καταλάβετε τον υπολογισμό». Είναι απαραίτητο, επομένως 
να δοθεί έμφαση στην αξιοποίηση της ΥΣ και στην ένταξή της σε εκπαιδευτικές 
δραστηριότητες, ήδη από την παιδική ηλικία, καθώς θεωρείται απαραίτητο προσόν 
στην εποχή που ζούμε αλλά και στο μέλλον. Την ίδια άποψη έχει και η Wing όπως 
αναφέρει στο άρθρο που δημοσιεύτηκε το 2006 για την ΥΣ:  
«ο πανταχού παρών υπολογιστής είναι σήμερα, ότι θα είναι η ΥΣ αύριο. Ο πανταχού 
παρών υπολογιστής είναι ένα όνειρο του χτες που έγινε πραγματικότητα σήμερα, η ΥΣ 
είναι η πραγματικότητα του αύριο» (Wing, 2006, σ. 34). 
Όπως παρατηρείται από πολλούς ερευνητές, οι άνθρωποι ολοένα και περισσότερο 
χρειάζονται την ΥΣ, η οποία θεωρείται απαραίτητο στοιχείο που διευκολύνει την 
προσέγγιση και επίλυση των προβλημάτων με στόχο την προώθηση της καινοτομίας 
και την βελτίωση της ποιότητας της ζωής (Looi, Chang, Wu & Chang, 2015; Yadav, 
Mayfield, Zhou, Hambrusch, & Korb, 2014). Σύμφωνα με τη Wing (2010), η ΥΣ είναι η 
νέα παιδεία του 21ου αιώνα και όλοι ανεξαιρέτως πρέπει να γνωρίζουν έστω και λίγο 
την ΥΣ (Wing, 2010; Computing at School Working Group, 2012), καθώς η γνώση 
αυτή παρέχει πολλαπλά πλεονεκτήματα στην καθημερινή ζωή.  
Οι Settle & Perkovic (2010) υποστηρίζουν την άποψη ότι: 
«η ΥΣ μπορεί να εφαρμοστεί σε διάφορους τομείς και προσφέρει νέους τρόπους 
διαχείρισης φυσικών, κοινωνικών και άλλων φαινομένων, προτείνει νέους τρόπους 
επίλυσης προβλημάτων, προωθεί την εξέλιξη των γνώσεων και τέλος συμβάλλει στην 
καλλιέργεια της καινοτομίας και της δημιουργικότητας» (σ.5). 
Τα οφέλη της ΥΣ που θα πρέπει όλοι να διαθέτουν όπως υποστηρίζουν οι Cuny, Snyder 
και Wing (2010), στο Wing (2010) είναι τα εξής: να είναι ικανοί όλοι α) να κατανοούν 
ποιες πτυχές ενός προβλήματος επιδέχονται υπολογισμό, β) να αξιολογούν ποιές 
υπολογιστικές μέθοδοι και τεχνικές είναι οι κατάλληλες για ένα πρόβλημα, γ) να 
κατανοούν τους περιορισμούς και τη δυναμική των υπολογιστικών εργαλείων και 
τεχνικών, δ) να εφαρμόζουν ή να προσαρμόζουν ένα υπολογιστικό εργαλείο ή μια 
τεχνική για ένα νέο τρόπο χρήσης, ε) να αναγνωρίζουν την ευκαιρία να 
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χρησιμοποιήσουν τον υπολογισμό με νέο τρόπο, στ) να εφαρμόζουν υπολογιστικές 
στρατηγικές, όπως «διαίρει και βασίλευε» σε οποιοδήποτε τομέα (σ. 3). 
Σήμερα, είναι ευρέως αποδεκτό ότι οι δεξιότητες της ΥΣ μπορούν να αξιοποιηθούν σε 
διάφορους τομείς, καλύπτοντας όλο το φάσμα των επιστημών που υπάρχει από την 
αστρονομία, μέχρι τη ζωολογία (Binkley et al., 2012). Σχετικά με  την πρόταση 
Computer Science Standards, (CSTA, 2011) της ένωσης Μηχανικών Πληροφορικής 
(ACM) για την επιστήμη των υπολογιστών και την ΥΣ στην πρωτοβάθμια και 
δευτεροβάθμια εκπαίδευση (K-12), προτείνεται η χρήση της ΥΣ σε όλες τις επιστήμες, 
για ζητήματα που περιλαμβάνουν: την επίλυση προβλημάτων, τον σχεδιασμό 
συστημάτων, τη δημιουργία νέας γνώσης και την καλύτερη κατανόηση της δύναμης και 
των περιορισμών των υπολογιστών στη σύγχρονη εποχή. Εξάλλου, όπως δήλωσαν από 
σε έρευνα που πραγματοποιήθηκε με την υποστήριξη του Εθνικού Ιδρύματος 
Επιστημών (NSF), οι οργανισμοί CSTA και ISTE (2011) δήλωσαν τα παρακάτω:  
«Πιστεύουμε ότι οι σημερινοί μαθητές χρειάζονται αυτές τις δεξιότητες για να 
ικανοποιήσουν τις απαιτήσεις του μέλλοντος σε εργατικό δυναμικό και να συντελέσουν 
στην επίλυση μερικών ιδιαίτερα πιεστικών, δυσεπίλυτων προβλημάτων της εποχής μας. 
Οι «ψηφιακοί ιθαγενείς» του σήμερα, έχουν μεγαλώσει σε ένα κόσμο όπου η τεχνολογία 
εξελίσσεται ραγδαία, δημιουργώντας νέους τομείς για έρευνα, νέους τύπους εργασίας, 
απαιτώντας νέα είδη δεξιοτήτων» (σ. 3). 
Μία νέα πτυχή της ΥΣ παρουσιάζει η Wing υποστηρίζοντας ότι οι δεξιότητες ΥΣ είναι 
απαραίτητες και στην αξιολόγηση μη τεχνικών και μη ακαδημαϊκών παραδειγμάτων, τα 
οποία ανήκουν στην ίδια κατηγορία επίλυσης προβλημάτων, αλλά δεν απαιτούν 
προγραμματισμό (Wing, 2008, January). Σύμφωνα με όσα αναφέρει σε άρθρο της η 
Wing, υπάρχουν κάποιες καθημερινές δραστηριότητες (ταξινόμηση των lego bricks ανά 
χρώμα, σχήμα ή μέγεθος, το μαγείρεμα ενός γεύματος αξιολογώντας τη θερμοκρασία 
και τον χρόνο, η αναζήτηση του ονόματός μας σε αλφαβητική λίστα με γραμμικό ή 
δυαδικό τρόπο) οι οποίες είναι παραδείγματα τα οποία ξεκινούν να συναντούν στην 
καθημερινότητά τους τα μικρά παιδιά και στα οποία είναι απαραίτητη η ΥΣ (Wing, 
2008, January). Επομένως, η ΥΣ δεν είναι ένας έγκυρος όρος, που απευθύνεται μόνο 
στους μηχανικούς ηλεκτρονικών υπολογιστών, αλλά αφορά όλους τους ανθρώπους και 
απαιτεί δεξιότητες αναλυτικής σκέψης (Moursund, 2006). 
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Αξία της έρευνας  
 
Στην έρευνα αυτή, σχεδιάστηκε ένα μοντέλο αξιολόγησης και σχεδιασμού μαθημάτων 
ρομποτικής για την ανάπτυξη της ΥΣ σε μαθητές πρωτοβάθμιας εκπαίδευσης. 
Δεδομένου ότι δεν έχει εντοπιστεί ένα ευρέως αποδεκτό πρότυπο ανάπτυξης 
δεξιοτήτων ΥΣ μέσω της ρομποτικής, το μοντέλο αυτό αποτελεί μία πρόταση που 
μπορεί να αξιοποιηθεί σε δραστηριότητες που απευθύνονται σε μαθητές πρωτοβάθμιας 
εκπαίδευσης. Μέσω του μοντέλου που οργανώθηκε, προωθείται η μετάδοση 
δεξιοτήτων ΥΣ, όχι μόνο μέσω της εκμάθησης της χρήσης του περιβάλλοντος 
προγραμματισμού, αλλά και κατά το στάδιο της κατασκευής των ρομποτικών 
μοντέλων.  
Όπως διαπιστώθηκε από την επισκόπηση της βιβλιογραφίας, τα μοντέλα καλλιέργειας 
υπολογιστικών δεξιοτήτων που προτείνουν οι ερευνητές, επικεντρώνονται στο στάδιο 
του προγραμματισμού, μη δίνοντας την απαραίτητη προσοχή στο στάδιο της 
κατασκευής του ρομπότ. Με την παρούσα εργασία προωθείται η γεφύρωση αυτού του 
κενού, με την αξιοποίηση των δύο σταδίων (κατασκευαστικό, προγραμματιστικό) 
εξίσου για την ανάπτυξη δεξιοτήτων ΥΣ σε μαθήματα ρομποτικής. Με γνώμονα αυτόν 
τον στόχο, έγιναν και οι ανάλογες τροποποιήσεις σε μαθήματα των προγραμμάτων 
ρομποτικής που αξιολογήθηκαν, ώστε να υπάρχει καθοδήγηση για την καλλιέργεια 
δεξιοτήτων ΥΣ σε όλα τα μαθήματα. 
 
Δομή ερευνητικής εργασίας 
 
Για την οργάνωση της εργασίας, αρχικά παρατίθεται η εισαγωγή, στην οποία 
περιγράφεται το θέμα και ο σκοπός της εργασίας, ακολουθούν οι ερευνητικές υποθέσεις 
και γίνονται αναφορές για την σημαντικότητα της ΥΣ σήμερα. Έπειτα, περιγράφεται η 
αξία της έρευνας και γίνεται παρουσίαση της δομής των κεφαλαίων η οποία ακολουθεί 
παρακάτω. 
Πιο αναλυτικά, η διάρθρωση της εργασίας περιλαμβάνει τρία μέρη: 
1. Θεωρητικό Πλαίσιο: Στο θεωρητικό πλαίσιο, γίνονται αναφορές με βάση 
συναφείς έρευνες της διεθνούς και της ελληνικής βιβλιογραφίας, σχετικά με την 
υπολογιστική σκέψη και την σύνδεσή της με την εκπαιδευτική ρομποτική για παιδιά. 
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 Στην πρώτη ενότητα του κεφαλαίου, γίνονται αναφορές για τις προσπάθειες των 
ερευνητών να οριοθετήσουν την έννοια της ΥΣ. 
 Στη δεύτερη ενότητα, παρουσιάζονται οι δεξιότητες που συνδέονται με την ΥΣ. 
 Στην τρίτη ενότητα του κεφαλαίου, πραγματεύεται το ζήτημα της διδασκαλίας 
της ΥΣ. 
 Στην τέταρτη ενότητα, γίνεται η σύνδεση της ΥΣ με τον τομέα της 
εκπαιδευτικής ρομποτικής και αναλύονται οι σχέσεις μεταξύ τους. 
 Στην πέμπτη ενότητα, αναφέρονται έρευνες με θέμα την εκπαιδευτική 
ρομποτική σε παιδιά και τα οφέλη που προσφέρει η ενασχόληση των μαθητών με τις 
δραστηριότητες ρομποτικής. 
 Στην έκτη ενότητα, παρουσιάζονται μοντέλα δεξιοτήτων ΥΣ που υπάρχουν στις 
πιο συναφείς με το θέμα και πρόσφατες πηγές. 
 
2. Ερευνητικό Πλαίσιο: Το κεφάλαιο ερευνητικό πλαίσιο, περιλαμβάνει δύο 
τμήματα: την παρουσίαση του μεθοδολογικού πλαισίου και την παρουσίαση των 
αποτελεσμάτων . 
 
Στο ερευνητικό πλαίσιο αναλύονται: οι ερευνητικές υποθέσεις, η περιγραφή του τρόπου 
που υλοποιήθηκε η έρευνα, η επεξεργασία του υλικού και η χρονολογική σειρά των 
διαδικασιών.  
 Στην πρώτη ενότητα, παρουσιάζονται οι ερευνητικές υποθέσεις της παρούσας 
εργασίας και οι στόχοι. 
 Στη δεύτερη ενότητα, αναφέρονται η ερευνητική προσέγγιση για την 
πραγματοποίηση της έρευνας. 
 Στην τρίτη ενότητα, αναφέρεται το υλικό που αξιολογήθηκε. 
 Στην πέμπτη ενότητα, γίνεται περιγραφή των ρομποτικών πακέτων και των 
λογισμικών που χρησιμοποιούνται για τον προγραμματισμό τους στα μαθήματα.  
 Στην έκτη ενότητα, περιγράφεται ο τρόπος επιλογής και επεξεργασίας των 
δεδομένων.  
 Στην έβδομη ενότητα, παρουσιάζεται πίνακας με τη χρονολογική σειρά των 
διαδικασιών που ακολούθησαν. 
 Στην όγδοη ενότητα, παρουσιάζεται η σύγκριση μεταξύ μοντέλων ανάπτυξης 
της ΥΣ, για την υιοθέτηση ενός προτύπου στην παρούσα εργασία. 
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 Στην ένατη ενότητα, παρουσιάζεται το τελικό μοντέλο που αξιοποιείται στην 
εργασία, ως αποτέλεσμα της σύγκρισης των μοντέλων ΥΣ που προτείνουν άλλοι 
ερευνητές και περιγράφεται το περιεχόμενο της κάθε δεξιότητας. 
 Στη δέκατη ενότητα, περιγράφεται το προτεινόμενο μοντέλο ΥΣ. 
 Στην ενδέκατη ενότητα, παρουσιάζεται η αξιολόγηση των δραστηριοτήτων 
εκπαιδευτικής ρομποτικής. 
 
Στο τμήμα της παρουσίασης των αποτελεσμάτων γίνεται αναφορά στα δεδομένα που 
συλλέγονται από την υλοποίηση της έρευνας: 
 Στην πρώτη ενότητα παρουσιάζονται και ερμηνεύονται τα ευρήματα της 
εργασίας (δεδομένα) σε συσχετισμό με τις ερευνητικές υποθέσεις και το θεωρητικό 
πλαίσιο. 
 Στη δεύτερη ενότητα, παρουσιάζονται οι αλλαγές που προτείνονται, ώστε να 
αναπτύσσονται οι πέντε δεξιότητες ΥΣ σε όλα τα μαθήματα που αξιολογήθηκαν. 
 
 
3. Συμπεράσματα- Παρατηρήσεις- Προτάσεις: Στο κεφάλαιο αυτό, γίνεται 
επεξήγηση των ευρημάτων σε σχέση με τις ερευνητικές υποθέσεις και σε σύγκριση με 
την βιβλιογραφική επισκόπηση που πραγματοποιήθηκε. 
 Στην πρώτη ενότητα, γίνεται συζήτηση σχετικά με τα συμπεράσματα που 
απορρέουν από τη συλλογή των δεδομένων σε συσχετισμό με προηγούμενες σχετικές 
έρευνες για την ανάπτυξη της ΥΣ. 
 Στη δεύτερη ενότητα, παρουσιάζονται τα ευρήματα σε σύγκριση με τις 
ερευνητικές υποθέσεις της εργασίας.  
 Στην τρίτη ενότητα γίνονται προτάσεις για μελλοντική έρευνα στο πεδίο. 
 Στην τέταρτη ενότητα γίνονται προτάσεις για την πρακτική εφαρμογή της 
έρευνας. 
 Στην πέμπτη ενότητα, γίνεται αναφορά σε περιορισμούς και αδυναμίες της 
παρούσας έρευνας. 
 
Η εργασία ολοκληρώνεται με την παρουσίαση των βιβλιογραφικών αναφορών που 
χρησιμοποιήθηκαν στην οργάνωση του θεωρητικού μέρους και το παράρτημα. 
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Κεφάλαιο 1. 
Θεωρητικό Πλαίσιο  
1.1. Τι είναι η Υπολογιστική Σκέψη (ΥΣ) 
 
Η εποχή στην οποία ζούμε, συνοδεύεται από την ανάπτυξη των Τεχνολογιών 
Πληροφορίας και Επικοινωνίας (ΤΠΕ) μέσω της ένταξης και αξιοποίησής τους, σε 
πολλές εκφάνσεις του τρόπου ζωής του σύγχρονου πολίτη. Η διείσδυση των 
τεχνολογικών μέσων στη ζωή μας, θέτει το καίριο ζήτημα της ανάγκης κάθε ατόμου να 
βελτιώνεται συνεχώς και να εξελίσσει τις γνώσεις και τις δεξιότητες που αναπτύσσει, 
για να προσαρμόζεται στις τρέχουσες τεχνολογικές συνθήκες. Από τις βασικές 
δεξιότητες που εμφανίζονται στη βιβλιογραφία του 21ου αιώνα είναι η Υπολογιστική 
Σκέψη, η οποία τα τελευταία χρόνια υπήρξε το κύριο θέμα σε πολλές ερευνητικές 
προσπάθειες (Guzdial, 2008; Qualls & Sherrell, 2010).  
Αν και η Υπολογιστική Σκέψη έχει προσελκύσει το ενδιαφέρον πολλών ερευνητών, το 
σαφές περιεχόμενο της έννοιας δεν έχει οριστεί και δεν έχει υποστηριχθεί κάποιος 
κοινά αποδεκτός ορισμός που να περιλαμβάνει τα χαρακτηριστικά που την 
περιβάλλουν (Allan et al., 2010; Barr & Stephenson, 2011; Barr, Harrison & Conery, 
2011; Brennan & Resnick, 2012; Grover & Pea, 2013).  Όπως επισημαίνεται από 
διάφορες ερευνητικές πηγές, η δημιουργία ενός κοινώς αποδεκτού ορισμού, 
«αποδείχτηκε δύσκολο έργο για την εκπαιδευτική κοινότητα της Επιστήμης των 
Υπολογιστών» (Mannila, Dagiene, Demo, Grgurina, Mirolo, Rolandsson & Settle, 2014, 
σ. 2), καθώς οι ερευνητές αναλύουν το περιεχόμενο της έννοιας από διαφορετικές 
οπτικές γωνίες, προσφέροντας έδαφος για νέες έρευνες πάνω στον τομέα αυτό. Ωστόσο, 
για την κριτική ανάλυση της έννοιας της υπολογιστικής σκέψης, παρακάτω γίνεται 
εκτενής αναφορά στους ορισμούς που έχουν διατυπωθεί από διάφορους ερευνητές, ενώ 
παράλληλα παρουσιάζονται τα χαρακτηριστικά και οι δεξιότητες που αναφέρονται στο 
νόημά της. 
Αρχικά, ο όρος «Υπολογιστική Σκέψη» (στη συνέχεια θα αναφέρεται ως ΥΣ) 
δημιουργήθηκε από την Jeannette Wing το 2006 και από τότε ακολούθησαν πολλές 
συζητήσεις για την εύρεση ενός ισχυρού ορισμού. Κατά τη Wing (2006): «η ΥΣ είναι 
ένας τρόπος αναλυτικής σκέψης που περιλαμβάνει την επίλυση προβλημάτων, τον 
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σχεδιασμό συστημάτων και την κατανόηση της ανθρώπινης συμπεριφοράς, αξιοποιώντας 
τις θεμελιώδεις έννοιες της επιστήμης των υπολογιστών» (σ. 33). Στο άρθρο που 
δημοσίευσε η Wing (2006), η ΥΣ περιγράφεται σαν μια θεμελιώδης δεξιότητα που 
είναι χρήσιμη όχι μόνο σε αυτούς που ασχολούνται με την επιστήμη των υπολογιστών, 
αλλά και σε όσους μελετούν και εργάζονται σε άλλα επιστημονικά πεδία και βρίσκει 
εφαρμογή σε καθημερινά προβλήματα που καλείται να λύσει κάποιος. Είναι επομένως, 
ένας χρήσιμος τρόπος σκέψης για κάθε πολίτη και μπορεί να αξιοποιηθεί από όλους για 
την επίλυση διαφόρων ειδών προβλημάτων. 
Αν και η ΥΣ έχει γίνει περισσότερο γνωστή τα τελευταία χρόνια, έχει ξεκινήσει να 
απασχολεί την ερευνητική κοινότητα αρκετές δεκαετίες πριν. Ήδη από το 1962 ο Alan 
Perlis, είχε τονίσει την ανάγκη να μάθουν προγραμματισμό όλοι οι μαθητές, σαν ένα 
βήμα για την κατανόηση της «θεωρίας του υπολογισμού». Πίστευε πως οι μαθητές 
λαμβάνοντας υπόψιν τους τον υπολογισμό, θα ήταν σε θέση να αναδιαμορφώσουν την 
άποψη που είχαν για διάφορα θέματα (Guzdial, 2008). Αργότερα, ο Seymour Papert 
περιέγραψε την έννοια της ΥΣ  και την σημασία που έχει για την εκπαίδευση των 
παιδιών, προβάλλοντας την πρωτότυπη για την εποχή ιδέα, ότι τα παιδιά μπορούν να 
αναπτύξουν διαδικαστική σκέψη μέσω του προγραμματισμού με τη γλώσσα LOGO 
(Papert, 1980; 1993).  
Το 2000, ο Andrea diSessa αναφέρεται στον ορισμό του «υπολογιστικού 
γραμματισμού» (computational literacy), διαχωρίζοντας τα «υλικά» εργαλεία όπως τα 
προγραμματιστικά περιβάλλοντα, από τις «γνωστικές» και «κοινωνικές» πτυχές του 
υπολογιστικού γραμματισμού. Επίσης, τόνισε ότι η αξιοποίηση των υπολογιστών στην 
εκπαίδευση μπορεί να φέρει την αλλαγή, και πως ο καθένας εκτός από καταναλωτής, 
μπορεί να γίνει και δημιουργός δυναμικών διαδραστικών μορφών (diSessa, 2000). 
Παρόλο που η έννοια του «υπολογιστικού γραμματισμού», δε χρησιμοποιείται 
ιδιαίτερα συχνά συγκριτικά με αυτή της ΥΣ, στην πραγματικότητα τόσο στο πεδίο της 
έρευνας όσο και της πρακτικής, συχνά η μία φράση χρησιμοποιείται εναλλακτικά της 
άλλης (diSessa, 2000; Grover & Pea, 2013). Επομένως, κατά την άποψη του diSessa, ο 
υπολογιστής θεωρείται βασικό εκπαιδευτικό εργαλείο για την κατανόηση της ΥΣ από 
τους μαθητές. 
Το σημείο εκκίνησης όμως για τη συζήτηση περί ΥΣ, ορίστηκε όπως προαναφέρθηκε 
μερικά χρόνια μετά (2006), όταν κοινοποιήθηκε ο πρώτος ορισμός για την έννοια. 
Καθώς οι υπολογιστές έχουν γίνει πλέον πολύ προσιτοί στο ευρύ κοινό και έχουν 
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ξεκινήσει να αποτελούν κομμάτι της καθημερινότητάς μας, η Jeannette Wing (2006) 
ήταν η πρώτη ερευνήτρια που προσπάθησε να οριοθετήσει την έννοια της ΥΣ. Όπως 
επισήμανε η ίδια: «η ΥΣ αναφέρεται σε ένα σύνολο σημαντικών δεξιοτήτων που είναι 
απαραίτητες για όλους και δεν αφορά μόνο τους επιστήμονες υπολογιστών» (σ. 33).  
      Τα επιμέρους χαρακτηριστικά που διαθέτει η ΥΣ κατά την άποψη της Wing (2006, 
σ. 35) είναι τα εξής:  
 Σύλληψη εννοιών, όχι προγραμματισμός. Η επιστήμη των υπολογιστών δεν 
είναι ο προγραμματισμός των υπολογιστών. Το να σκέφτεται κανείς σαν επιστήμονας 
των υπολογιστών, σημαίνει περισσότερα από το να είναι ικανός να προγραμματίσει 
υπολογιστές. Απαιτείται σκέψη σε πολλαπλά επίπεδα αφαίρεσης. 
 Θεμελιώδης δεξιότητα, όχι ρουτίνας. Μία θεμελιώδης δεξιότητα είναι αυτή που 
κάθε άνθρωπος πρέπει να διαθέτει σήμερα. Η λέξη ρουτίνα σημαίνει μία μηχανική 
λειτουργία. Ειρωνικά η ανθρώπινη σκέψη δεν θα μπορούσε να είναι ρουτίνα, μέχρι να 
μπορέσει η επιστήμη των υπολογιστών να κάνει τους υπολογιστές να σκέφτονται για να 
λύσουν μεγάλα προβλήματα. 
 Τρόπος σκέψης ανθρώπων, όχι υπολογιστών. Η ΥΣ είναι ένας τρόπος με τον 
οποίο οι άνθρωποι λύνουν προβλήματα, δεν είναι το να κάνουμε τους ανθρώπους να 
σκέφτονται σαν υπολογιστές. Οι υπολογιστές είναι μουντοί και βαρετοί, οι άνθρωποι 
είναι έξυπνοι και δημιουργικοί. Εφοδιασμένοι με υπολογιστικές συσκευές, 
χρησιμοποιούμε την εξυπνάδα μας για να αντιμετωπίσουμε προβλήματα που δε θα 
τολμούσαμε να αναλάβουμε πριν την εποχή της πληροφορικής και να χτίσουμε 
συστήματα που μόνο η φαντασία μας τα περιορίζει. 
 Συμπληρώνει και συνδυάζει τη μαθηματική σκέψη με αυτή του μηχανικού. Η 
επιστήμη των υπολογιστών από τη φύση της αντλεί στοιχεία από τη μαθηματική σκέψη 
που είναι θεμέλιο όλων των επιστημών. Επίσης, αντλεί στοιχεία από τη σκέψη του 
μηχανικού, δεδομένου ότι κατασκευάζουμε αντικείμενα που αλληλεπιδρούν με τον 
πραγματικό κόσμο. Οι περιορισμοί της υπάρχουσας υπολογιστικής μηχανής 
αναγκάζουν τους επιστήμονες υπολογιστών να σκέφτονται υπολογιστικά, όχι μόνο 
μαθηματικά. Όντας ελεύθεροι να χτίσουμε ιδεατούς κόσμους, γινόμαστε ικανοί να 
χτίσουμε συστήματα πέρα από τον φυσικό κόσμο. 
 Ιδέες, όχι αντικείμενα. Δεν είναι μόνο τα υλικά αντικείμενα αντικείμενα και το 
λογισμικό που παράγουμε που θα είναι πανταχού παρόντα και θα επηρεάζουν τη ζωή 
μας, αλλά και οι υπολογιστικές έννοιες που χρησιμοποιούμε για να προσεγγίζουμε και 
13 
 
να επιλύσουμε προβλήματα, να διαχειριστούμε την καθημερινή μας ζωή, να 
επικοινωνήσουμε και να αλληλεπιδράσουμε με τους άλλους. 
 Από όλους, παντού. Η ΥΣ θα γίνει μία πραγματικότητα τόσο εσωτερική στις 
ανθρώπινες προσπάθειες, όσο είναι μία φιλοσοφία. 
Την σύνδεση της ΥΣ με τα μαθηματικά και την μηχανική, όπως διατύπωσε η Wing 
(2006), υποστήριξε και η Bers (2010), αναφέροντας ως επιπλέον χαρακτηριστικό της 
ΥΣ και την επιστημονική σκέψη. Έτσι λοιπόν, η ερευνήτρια καταλήγει στη διαπίστωση 
ότι η ΥΣ αναφέρεται σε ένα σύνολο δεξιοτήτων που αφορούν τους παραπάνω τρείς 
τομείς, το οποίο περιλαμβάνει: επίλυση προβλημάτων, σχεδιασμό, έκφραση και 
συστηματική ανάλυση (Bers, 2010).  
Ευρέως γνωστός θεωρείται και ο ορισμός που διατυπώθηκε από τους Brennan και 
Resnick (2012), οι οποίοι μελετώντας δραστηριότητες στην διαδικτυακή κοινότητα του 
Scratch και στα εργαστήρια του Scratch, ανέπτυξαν έναν ορισμό για την ΥΣ που 
περιλαμβάνει τρεις διαστάσεις. Όπως   υποστηρίζουν οι ίδιοι:  
    «η ΥΣ αποτελείται από τις έννοιες (computational concepts) με τις οποίες 
ασχολούνται αυτοί που προγραμματίζουν, από τις πρακτικές (computational practices), 
τις οποίες οι σχεδιαστές αναπτύσσουν ενώ ασχολούνται με τις έννοιες αυτές και από τις 
αντιλήψεις (computational perspectives) που αποκτούν οι σχεδιαστές για τον κόσμο 
γύρω τους και τον εαυτό τους» (σ. 3).  
Είναι μία διαφορετική προσέγγιση από αυτή που διατύπωσε η Wing (που τόνισε την 
εφαρμογή της ΥΣ στην επίλυση προβλημάτων), η οποία συνδυάζει την θεωρία 
(έννοιες), την πρακτική εφαρμογή, αλλά και την υιοθέτηση στάσεων που 
αναπτύσσονται μέσω της ενασχόλησης του ατόμου με την θεωρία και την πράξη. 
Σύμφωνα με τον πιο πρόσφατο ορισμό που διατύπωσε η Wing (2010) η ΥΣ περιγράφει:  
«τις νοητικές διαδικασίες που περιλαμβάνονται στη διαμόρφωση των προβλημάτων και 
των λύσεών τους με τέτοιο τρόπο, ώστε οι λύσεις να αναπαριστώνται με μία μορφή που 
μπορεί να διεξαχθεί αποτελεσματικά από ένα παράγοντα επεξεργασίας πληροφοριών» 
(Wing, 2010; Cuny et al., 2010, σ. 1). 
Θα μπορούσε να θεωρηθεί ως ένας τρόπος επίλυσης προβλημάτων, που περιλαμβάνει 
μία σειρά διανοητικών εργαλείων τα οποία χρησιμοποιούνται και στην επιστήμη των 
υπολογιστών (Wing, 2006; Ioannou & Angeli, 2016). Μια νέα προσέγγιση στον ορισμό 
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της ΥΣ που είχε διατυπώσει η Wing (2010) προτείνεται από τον Aho (2012), ο οποίος 
υποστήριξε ότι η ΥΣ περιγράφει: «τις νοητικές διαδικασίες που περιλαμβάνονται στη 
μορφοποίηση των προβλημάτων, ώστε οι λύσεις τους να αναπαριστώνται με τη μορφή 
υπολογιστικών βημάτων και αλγορίθμων» (σ. 832). Δηλαδή, η επίλυση προβλημάτων 
μέσω της ΥΣ, περιλαμβάνει την αναπαράσταση των λύσεων με την μορφή βημάτων, τα 
οποία εκτελούνται σταδιακά μέχρι την τελική επίλυση του προβλήματος. Με τις 
απόψεις της Wing (2010) και του Aho (2012) συμφωνούν και οι Riley και Hunt (2014), 
οι οποίοι υποστήριξαν ότι η ΥΣ μοιάζει αρκετά με τον τρόπο που σκέφτονται οι 
επιστήμονες πληροφορικής όταν προσεγγίζουν προβλήματα.  
Μία άλλη εκδοχή για την οριοθέτηση της έννοιας της ΥΣ παρουσιάζουν οι Ater-Kranov 
et al. (2010) ορίζοντάς την ως:  
«την ικανότητα κριτικής σκέψης και επίλυσης προβλημάτων με την προσθήκη ενός 
αναπόσπαστου υπολογιστικού στοιχείου, όπου ως υπολογιστικό στοιχείο ορίζεται κάτι 
πολύ σύνθετο ή πολύ κοπιαστικό για τον άνθρωπο, για να διεκπεραιωθεί χωρίς τη 
βοήθεια του υπολογιστή» (σ. 144).  
Σύμφωνα με τα στοιχεία της έκθεσης συνεδρίου για τη διερεύνηση της ΥΣ που 
πραγματοποιήθηκε στην Ουάσινγκτον το Συμβούλιο Εθνικής Έρευνας (National 
Research Center, 2010), υποστήριξε ότι η ΥΣ περιγράφεται ως: «η αναδιαμόρφωση των 
φαινομενικά δύσκολων προβλημάτων, σε κάτι το οποίο ο άνθρωπος μπορεί και ξέρει 
πως να λύσει έχοντας ως βάση τις θεμελιώδεις έννοιες της επιστήμης των 
υπολογιστών». Στην περίπτωση του ορισμού που προέκυψε από το NRC, για ακόμη μία 
φορά αναφέρεται ως απαραίτητο στοιχείο της ΥΣ, η σημασία της αξιοποίησης των 
εννοιών της επιστήμης των υπολογιστών, για την επίλυση προβλημάτων.  
Επιπλέον, το Συμβούλιο Εθνικής Έρευνας (NRC) έκανε κάποιες προτάσεις για την ΥΣ 
στην εκπαίδευση, μεταξύ των οποίων συμπεριλαμβάνονται οι παρακάτω:  
α) καθώς οι μαθητές μελετούν έναν επιστημονικό κλάδο, μπορούν να μαθαίνουν 
στρατηγικές σκέψης όπως είναι η ΥΣ, β) το έργο των εκπαιδευτικών και των 
αναλυτικών προγραμμάτων σπουδών είναι να μοντελοποιήσουν τις στρατηγικές αυτές 
για τους μαθητές και γ) απαιτείται απαραίτητη καθοδήγηση, ώστε να είναι ικανοί οι 
μαθητές να μάθουν να χρησιμοποιούν μόνοι τους αυτές τις στρατηγικές (σ. 62 (Mishra 
& Yadav, 2013; Yadav, Mayfield, Zhou, Hambruch & Korb, 2014). 
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Επιπλέον η ΥΣ θεωρείται, αναπόσπαστο στοιχείο της υποχρεωτικής εκπαίδευσης, 
καθώς οι σύγχρονοι μαθητές μεγαλώνουν σε μία τεχνολογική εποχή και θα πρέπει να 
είναι εφοδιασμένοι με υπολογιστικές δεξιότητες, για την αντιμετώπιση πολλών 
προβλημάτων. Η Ένωση Καθηγητών της Επιστήμης των Υπολογιστών (CSTA), η 
Διεθνής Εταιρεία για την Τεχνολογία στην Εκπαίδευση (ISTE) και το Εθνικό Ίδρυμα 
Επιστημών (NSF), σε συνεργασία με εκπαιδευτικούς πρωτοβάθμιας, δευτεροβάθμιας 
και τριτοβάθμιας εκπαίδευσης και με στελέχη της βιομηχανίας, κατέληξαν στην 
δημιουργία ενός λειτουργικού ορισμού για την ανάπτυξη δεξιοτήτων ΥΣ στην 
πρωτοβάθμια και δευτεροβάθμια εκπαίδευση (PK-12) (CSTA & ISTE, 2011; Barr & 
Stephenson, 2011). Οι συμμετέχοντες του προγράμματος κλήθηκαν να εντοπίσουν τι 
διακρίνει την ΥΣ από τα άλλα είδη σκέψης και κατέληξαν στον εξής ορισμό:  
«η ΥΣ είναι μία προσέγγιση για την επίλυση προβλημάτων με έναν τρόπο που μπορεί να 
εφαρμοστεί μέσω ενός υπολογιστή. Οι μαθητές δε γίνονται μόνο χρήστες εργαλείων αλλά 
και κατασκευαστές εργαλείων. Χρησιμοποιούν ένα σύνολο εννοιών, όπως η αφαίρεση, η 
αναδρομή και η επανάληψη για να επεξεργάζονται και να αναλύουν δεδομένα και για να 
δημιουργούν πραγματικά και εικονικά αντικείμενα. Η ΥΣ είναι μία μεθοδολογία επίλυσης 
προβλημάτων που μπορεί να αυτοματοποιηθεί και να μεταφερθεί και εφαρμόζεται σε όλα 
τα αντικείμενα» (Barr & Stephenson, 2011, σ. 115).  
Στο ίδιο πρότυπο κινείται και η προσπάθεια οριοθέτησης της έννοιας της ΥΣ από την 
ερευνητική ομάδα του Computing at School Working Group (2012). Η ομάδα αυτή, 
δημιούργησε ένα αναλυτικό πρόγραμμα σπουδών για το Ηνωμένο Βασίλειο για την 
προώθηση της διδασκαλίας της επιστήμης των υπολογιστών στο οποίο διατυπώνεται 
ότι: «η ΥΣ είναι κάτι που κάνουν οι άνθρωποι (όχι απαραίτητα οι υπολογιστές) και 
περιλαμβάνει την ικανότητά τους να σκέφτονται λογικά, αλγοριθμικά, (σε υψηλότερο 
επίπεδο) αναδρομικά και αφηρημένα» (σ. 9). 
Επιπλέον, στην ίδια έρευνα, αναφέρεται η προσδοκία ότι : 
«κάθε παιδί θα πρέπει να έχει την ευκαιρία να ασχοληθεί με τον προγραμματισμό και 
ειδικά με τις νέες μηχανολογικές κατασκευές (λογισμικό, φυσικά αντικείμενα, ή 
συνδυασμό των δύο), συμπληρώνοντας τα βασικά μαθήματα που παρακολουθούν στο 
σχολείο (μαθηματικά, γλώσσες, φυσική, μουσική και άλλα) τα οποία θα διαμορφώσουν 
τις μελλοντικές καριέρες τους και αποτελούν επιλογές μιας ζωής» (σ.7).  
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Σύμφωνα με το Computing at School, συνεπώς η ΥΣ συνδέεται με την επιστήμη των 
υπολογιστών και συνιστάται η ενασχόληση των μαθητών με το προγραμματιστικό και 
το κατασκευαστικό μέρος των μηχανολογικών δημιουργιών. Αυτό το εφόδιο, την 
ανάπτυξη δηλαδή της ΥΣ, την θεωρούν βασική δεξιότητα για την μελλοντική πορεία 
των μαθητών. 
Στην έρευνά τους οι Barr, Harrison και Conery (2011, σ. 23) αναφέρουν ότι δε θα 
πρέπει να συγχέουμε την ΥΣ με άλλα είδη σκέψης, διότι όπως δήλωσαν οι 
συμμετέχοντες στα εργαστήρια που χρηματοδότησαν οι ISTE και CSTA η ΥΣ διαφέρει 
από την κριτική σκέψη και την μαθηματική σκέψη για τους παρακάτω λόγους:  
«η ΥΣ είναι ένας μοναδικός συνδυασμός νοητικών δεξιοτήτων που όταν 
χρησιμοποιούνται μαζί, αποτελούν μια νέα πανίσχυρη μορφή επίλυσης προβλημάτων, η 
ΥΣ είναι ένας τρόπος σκέψης περισσότερο προσανατολισμένος στο εργαλείο που 
αξιοποιείται και χρησιμοποιεί δεξιότητες επίλυσης προβλημάτων που είναι ήδη γνωστές 
όπως δοκιμή και λάθος, επανάληψη και εικασία» (Barr, Harrison & Conery, 2011; 
ISTE, CSTA & NSF, 2011). 
Την ίδια χρονιά, η εθνική ακαδημία επιστημών The Royal Society έπειτα από σχετική 
μελέτη, διατυπώνει τον εξής ορισμό, χαρακτηρίζοντας την ΥΣ ως:  
 «μια διαδικασία αναγνώρισης των υπολογιστικών πτυχών στον κόσμο που μας 
περιβάλλει και ως την εφαρμογή εργαλείων και τεχνικών που προέρχονται από την 
επιστήμη των υπολογιστών, για την κατανόηση και την αιτιολόγηση των φυσικών και των 
τεχνητών συστημάτων και διεργασιών» (The Royal Society, 2012, σ. 29).  
Μια νέα ερμηνεία για την διαλεύκανση της αξιοποίησης της ΥΣ προτείνουν οι Selby & 
Woolard (2013), οι οποίοι υποστηρίζουν ότι: 
 «η ΥΣ είναι δραστηριότητα συχνά προσανατολισμένη στο προϊόν, η οποία σχετίζεται με 
την επίλυση προβλήματος, αλλά δεν περιορίζεται μόνο σε αυτό. Είναι μία γνωστική ή 
νοητική διαδικασία, η οποία αντανακλά την ικανότητα του ατόμου να σκέφτεται 
χρησιμοποιώντας την αφαίρεση, την τμηματοποίηση, την  αλγοριθμική σκέψη, την 
αξιολόγηση και την γενίκευση» (σ. 5).  
Όπως υποστηρίζουν οι ίδιοι ερευνητές, οι όροι αυτοί επιλέχθηκαν γιατί είναι οι πιο 
ορθά ορισμένοι σε διάφορους τομείς και είναι όροι για τους οποίους συμφωνεί η 
ερευνητική κοινότητα ότι είναι συστατικά στοιχεία της ΥΣ. Οι Selby και Woolard, 
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επομένως δεν περιορίζουν το φάσμα αξιοποίησης της ΥΣ μόνο στον τομέα της 
επίλυσης προβλημάτων.  
Οι ίδιοι ερευνητές ωστόσο, βελτιστοποίησαν αυτόν τον ορισμό το 2014 (Selby & 
Woolard, 2014) διαμορφώνοντας τον τελικό ορισμό ως εξής:  
«Η ΥΣ είναι μία δραστηριότητα η οποία σχετίζεται με την επίλυση προβλημάτων, η οποία 
συχνά καταλήγει σε ένα τεχνούργημα ή προϊόν. Η ΥΣ είναι μία γνωστική διαδικασία που 
οδηγεί σε μία αυτοματοποίηση, η οποία αναπτύσσεται με την χρήση της αφαίρεσης, της 
τμηματοποίησης, του αλγοριθμικού σχεδιασμού, της αξιολόγησης και της γενίκευσης» (σ. 
5). 
Το 2016, η CSTA δημοσίευσε νέα πρότυπα για την ΥΣ  σε ένα προσωρινό οδηγό που 
σχεδιάστηκε για την πρωτοβάθμια εκπαίδευση (Interim CSTA K-12 Computer Science 
Standards), σε αναφορά με τον τελευταίο ανανεωμένο ορισμό της Wing (2011) ο 
οποίος επικεντρώνεται σε χαρακτηριστικά της ΥΣ όπως η επίλυση προβλημάτων, η 
αφαίρεση, η αυτοματοποίηση, η ανάλυση. Όπως αναφέρει η CSTA (2016):  
«Πιστεύουμε ότι η ΥΣ είναι μια μεθοδολογία επίλυσης προβλημάτων, που επεκτείνει τη 
σφαίρα της επιστήμης των υπολογιστών σε όλους τους κλάδους, παρέχοντας ένα 
ξεχωριστό μέσο ανάλυσης και ανάπτυξης λύσεων σε προβλήματα που μπορούν να 
επιλυθούν υπολογιστικά. Με επίκεντρο την αφαίρεση, την αυτοματοποίηση και την 
ανάλυση, η CT αποτελεί βασικό στοιχείο του ευρύτερου κλάδου της επιστήμης των 
υπολογιστών» (σελ.3).  
Οι Shute, Sun and Asbell-Clarke (2017), διατύπωσαν έναν λειτουργικό ορισμό για την 
ΥΣ, ορίζοντάς την ως:  
«το εννοιολογικό υπόβαθρο που απαιτείται για την αποτελεσματική και αποδοτική 
επίλυση των προβλημάτων (δηλαδή αλγοριθμικά, με ή χωρίς την βοήθεια των 
ηλεκτρονικών υπολογιστών) με λύσεις οι οποίες να επαναχρησιμοποιούνται σε 
διαφορετικά πλαίσια» (σ.10).  
Δηλαδή η ΥΣ είναι οι γνώσεις και οι νοητικές διαδικασίες που πραγματοποιούνται κατά 
την εύρεση επιτυχημένης λύσης σε ένα πρόβλημα, οι οποία όμως δε πρέπει να είναι 
μοναδική, αλλά να γενικεύεται και να εφαρμόζεται και σε άλλες περιπτώσεις 
προβλημάτων.  
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1.2.   Ποιες είναι οι επιμέρους δεξιότητες της ΥΣ 
 
Αν και η ΥΣ είναι ένα ζήτημα που προσελκύει το ενδιαφέρον πολλών ερευνητών εδώ 
και χρόνια, είναι μία έννοια πολύπλοκη που της έχουν αποδοθεί διάφορες ιδιότητες. Οι 
επιστήμονες δεν έχουν καταλήξει σε έναν επίσημο ορισμό (Angeli et al., 2016; Barr και 
Stephenson, 2011; Brennan και Resnick, 2012; Grover και Pea, 2013 ) και για τον λόγο 
αυτό δεν είναι καθορισμένες οι γνωστικές δεξιότητες που χαρακτηρίζουν την ΥΣ. Οι 
ερευνητές, έχουν αποδώσει κατά καιρούς διάφορες ερμηνείες στο περιεχόμενο της 
έννοιας της ΥΣ και έχουν αναφερθεί σε διάφορες πτυχές και χαρακτηριστικά που 
διαθέτει.  
Από τις εκτιμήσεις που έχουν γίνει για την έννοια, μία από τις πιο γνωστές είναι η 
άποψη της Wing, η οποία διατύπωσε τον πρώτο επίσημο ορισμό της ΥΣ σε ένα άρθρο 
που έγραψε το 2006. Η Wing (2006), εκθέτει τα επιχειρήματά της για την αναγκαιότητα 
της ανάπτυξης δεξιοτήτων ΥΣ για την επίλυση προβλημάτων σε όλους του τομείς και 
τις επιστήμες, από την επιστήμη των υπολογιστών έως τα απλά καθημερινά 
προβλήματα.  
 Πιο συγκεκριμένα, όπως αναφέρεται και στην έρευνα των Barr and Stephenson (2011), 
η Wing (2006) συμπεριέλαβε στην έννοια της ΥΣ την αναζήτηση λύσεων μέσω της 
αλγοριθμικής προσέγγισης σε διάφορα προβλήματα, της απλοποίησης ενός 
προβλήματος με την αξιοποίηση της αφαίρεσης και της αναπαράστασης του 
προβλήματος αυτού, μέσω της τμηματοποίησης και του διαχωρισμού των δυσκολιών 
του προβλήματος, καθώς και μέσω της δομοστοιχείωσης. Επίσης, η Wing (2006) 
πρότεινε κάποιους όρους που θα μπορούσαν να συμπεριληφθούν στην οριοθέτηση της 
ΥΣ οι οποίοι είναι: αφαίρεση, γενίκευση, αποσφαλμάτωση, τμηματοποίηση, αναδρομή, 
ευρετική σκέψη, άρθρωμα, αλγοριθμική σκέψη, αυτοματισμός, μαθηματική σκέψη και 
άλλοι.  
Ωστόσο, σύμφωνα με τα συμπεράσματα μίας άλλης έρευνας, στην οποία μελετάται η 
σημασία των δεξιοτήτων που χαρακτηρίζουν  την ΥΣ, διαπιστώνεται ότι η μαθηματική 
και η μηχανική σκέψη δεν είναι απαραίτητα κύρια χαρακτηριστικά της ΥΣ, καθώς όπως 
υποστηρίζουν οι ερευνητές, (Ater-Kranov, Bryant, Orr, Wallace & Zhang, 2010; 
Voskoglou & Buckley, 2012) η ΥΣ σχετίζεται σε μεγάλο βαθμό με την κριτική σκέψη.  
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Καθώς δεν υπάρχουν εμπειρικά στοιχεία, οι κατηγορίες της ΥΣ για τις οποίες φαίνεται 
πως  κάποιοι ερευνητές συμφωνούν είναι: η υποθετική λογική (conditional logic), η 
δημιουργία αλγορίθμων (building algorithms), η αποσφαλμάτωση (debugging), η 
προσομοίωση (simulation) και ο κατανεμημένη επεξεργασία (distributed computation) 
(Wing, 2006; Wing, 2008; Ater-Kranov et al., 2010; Berland και Lee, 2011). Πιο 
αναλυτικά, κατά τους Berland και Lee (2011): η υποθετική λογική (συνοδεύεται από τη 
λογική δομή «αν –τότε αλλιώς», οι παίκτες περιγράφουν τη σειρά των γεγονότων με 
βάση τους κανόνες του παιχνιδιού), η δημιουργία αλγορίθμου (περιλαμβάνει τη 
δημιουργία ενός σχεδίου δράσης για τα γεγονότα που θα συμβούν, το οποίο θα 
μπορούσε να λειτουργήσει και μελλοντικά σε άγνωστες ή απρόβλεπτες περιστάσεις), η 
αποσφαλμάτωση (ο εντοπισμός των λαθών με σκοπό την διευκρίνιση των κανόνων ή 
των στρατηγικών εάν δεν είναι λειτουργικοί), η προσομοίωση (σχετίζεται με τη 
θέσπιση σχεδίων ή αλγορίθμων με τους οποίους ελέγχεται το πιθανό αποτέλεσμα) και ο 
κατανεμημένος υπολογισμός (οι διάφοροι παίκτες συνεισφέρουν σε διάφορα κομμάτια 
της πληροφορίας ή της λογικής που είναι απαραίτητα για την επίλυση του προβλήματος 
κατά τη διάρκεια της αποσφαλμάτωσης, της προσομοίωσης και της δημιουργίας 
αλγορίθμου) (Berland & Lee, 2011).  
Με πρωτοβουλία του Συλλόγου Εκπαιδευτικών της Επιστήμης των Υπολογιστών 
(ISTE), της Διεθνούς Εταιρείας για την Τεχνολογία στην Εκπαίδευση (CSTA) και του 
Εθνικού Ιδρύματος Επιστημών (NSF), οργανώθηκε μία λίστα με τα χαρακτηριστικά 
που περιλαμβάνει η έννοια της ΥΣ (ISTE, CSTA & NSF, 2011, σ. 7 ; Barr, Harrison & 
Conery, 2011, σ. 21; Ατματζίδου, 2018). Σύμφωνα με αυτή, η ΥΣ χαρακτηρίζεται ως 
μια διαδικασία επίλυσης προβλημάτων, που περιλαμβάνει (αλλά δεν περιορίζεται μόνο 
σε αυτά) τα χαρακτηριστικά: 
 Διαμόρφωση των προβλημάτων με τέτοιο τρόπο που μας επιτρέπει να 
χρησιμοποιούμε έναν υπολογιστή και άλλα εργαλεία για να μας βοηθήσουν να τα 
λύσουμε. 
 Λογική οργάνωση και ανάλυση δεδομένων. 
 Αναπαράσταση των δεδομένων μέσω αφαιρέσεων, όπως είναι τα μοντέλα και οι 
προσομοιώσεις. 
 Αυτοματοποίηση λύσεων μέσω της αλγοριθμικής σκέψης (σειρά ορισμένων 
βημάτων). 
 Αναγνώριση, ανάλυση και εφαρμογή πιθανών λύσεων για την επίτευξη του πιο 
αποδοτικού και αποτελεσματικού συνδυασμού βημάτων και πηγών. 
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 Γενίκευση και μεταφορά αυτής της διαδικασίας επίλυσης προβλημάτων σε μία 
ευρύτερη γκάμα προβλημάτων. 
Το 2011 εκδίδεται ένας οδηγός με προτεινόμενες δραστηριότητες για εκπαιδευτικούς 
στον οποίο προτείνονται οι ακόλουθοι όροι για την ΥΣ: συλλογή, ανάλυση και 
αναπαράσταση δεδομένων, αφαίρεση, τμηματοποίηση προβλήματος, αυτοματισμός, 
αλγόριθμοι και διαδικασίες, προσομοίωση και παραλληλισμός (ISTE, CSTA & NSF, 
2011). Όπως φαίνεται, αρκετές ερευνητικές προσπάθειες καταλήγουν στο γεγονός ότι η 
ΥΣ σχετίζεται με έννοιες που αφορούν στον κλάδο των μαθηματικών.  Το ίδιο 
επιβεβαιώνει και ο Hu (2011), δηλαδή ότι η ΥΣ είναι ένας τρόπος επίλυσης 
προβλημάτων, έχοντας ως επίκεντρο έννοιες σχετικές με τα μαθηματικά όπως: 
μοντελοποίηση, αφαίρεση, αυτοματισμός και μετατροπή δεδομένων. Επίσης, οι Cuny et 
al. (2010) υποστηρίζουν ότι στην ΥΣ για την επίλυση προβλημάτων, αξιοποιείται η 
αφαίρεση, η αυτοματοποίηση και η ανάλυση. 
Οι ερευνητές Selby & Woollard (2013), υποστηρίζουν ότι η ΥΣ είναι μια προσέγγιση 
επίλυσης προβλημάτων, που αξιοποιεί τις έννοιες: αφαίρεση, τμηματοποίηση, 
αλγοριθμική σκέψη, αξιολόγηση και γενίκευση. Την διαπίστωση αυτή, ενισχύουν και 
τα συμπεράσματα άλλων ερευνητών, που μελέτησαν την ένταξη της ΥΣ στο αναλυτικό 
πρόγραμμα της πρωτοβάθμιας εκπαίδευσης, περιγράφοντας την ΥΣ ως: μια διαδικασία 
σκέψης στην οποία αξιοποιούνται τα στοιχεία της αφαίρεσης, της γενίκευσης, της 
τμηματοποίησης, της αλγοριθμικής σκέψης και αντί για το στοιχείο της αξιολόγησης 
που αναφέρουν οι Selby και Woolard (2013) αναφέρουν το στοιχείο του εντοπισμού 
σφαλμάτων (Angeli et al., 2016). 
Το 2012 η ομάδα της Computing at School Working διατυπώνει ότι η ΥΣ, 
περιλαμβάνει έννοιες όπως: η αποσφαλμάτωση και η δοκιμή, η μοντελοποίηση, η 
τμηματοποίηση και η γενίκευση (τμήματα της αφαίρεσης) (Computing at School 
Working, 2012). Στην περίπτωση αυτή, αναφέρονται ξανά όροι του κλάδου των 
μαθηματικών και της μηχανικής που θεωρούνται απαραίτητα στοιχεία κατά την 
ανάπτυξη της ΥΣ.  
Επιπλέον, κατά τους Lu και Fletcher (2009), η ΥΣ είναι: ένας τρόπος επίλυσης 
προβλημάτων και σχεδιασμού συστημάτων, ο οποίος βασίζεται σε θεμελιώδεις έννοιες 
της επιστήμης των υπολογιστών, δημιουργεί και χρησιμοποιεί διαφορετικά επίπεδα 
αφαίρεσης για την κατανόηση και την αποτελεσματικότερη επίλυση των προβλημάτων 
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και περιλαμβάνει την αλγοριθμική σκέψη και την ικανότητα εφαρμογής μαθηματικών 
εννοιών για την ανάπτυξη χρήσιμων, δίκαιων και ασφαλών λύσεων. 
Κατά τους Barr & Stephenson (2011), οι βασικές έννοιες που χαρακτηρίζουν την ΥΣ 
και μπορούν να εφαρμοστούν στην πρωτοβάθμια και δευτεροβάθμια εκπαίδευση είναι 
εννέα και είναι οι εξής: η συλλογή δεδομένων, η ανάλυση δεδομένων, η αναπαράσταση 
δεδομένων, η αποσύνθεση ενός προβλήματος, η αφαίρεση, η αυτοματοποίηση, ο 
αλγόριθμος και οι διαδικασίες, ο παραλληλισμός και η προσομοίωση. Οι ίδιοι 
σχεδίασαν και ένα μοντέλο ανάπτυξης αυτών των υπολογιστικών δεξιοτήτων, για το 
οποίο γίνεται λόγος παρακάτω (ενότητα «Υιοθέτηση μοντέλου ΥΣ»). 
Επιπλέον, όπως αναφέρουν οι Voogt et al. (2015), οι Grover και Pea (2013) 
διατυπώνουν ότι η ΥΣ είναι ένας τρόπος επίλυσης προβλημάτων που διαθέτει τα 
παρακάτω χαρακτηριστικά: α) τη διατύπωση των προβλημάτων, ώστε να επιλύονται με 
τη βοήθεια του υπολογιστή ή άλλων εργαλείων, β) λογική οργάνωση και ανάλυση των 
δεδομένων, γ) αναπαράσταση των δεδομένων μέσω αφαιρέσεων  (προσομοίωση και 
μοντελοποίηση), δ) αυτοματοποίηση των λύσεων μέσω της αλγοριθμικής σκέψης, και 
ε) εντοπισμός, ανάλυση και εφαρμογή πιθανών λύσεων για την επίτευξη του πιο 
αποτελεσματικού προτύπου, ώστε να είναι ικανό να γενικευθεί και να μεταφερθεί σε 
μια ευρεία ποικιλία προβλημάτων.  
Επίσης οι Grover και Pea δημιούργησαν ένα μοντέλο ανάπτυξης υπολογιστικών 
δεξιοτήτων για την πρωτοβάθμια και δευτεροβάθμια εκπαίδευση, το οποίο 
περιλαμβάνει τις εξής δεξιότητες: η αφαίρεση, η γενίκευση, οι αλγόριθμοι, η 
τμηματοποίηση, η αποσφαλμάτωση, η συστηματική επεξεργασία πληροφοριών, τα 
συμβολικά συστήματα και οι αναπαραστάσεις, η υποθετική λογική, η επανάληψη, η 
αναδρομή, η παράλληλη σκέψη και οι περιορισμοί της αποτελεσματικότητας και της 
απόδοσης. 
Επιπλέον, οι Shute, Sun and Asbell-Clarke (2017), αναγνωρίζουν ως συστατικά 
στοιχεία της ΥΣ τα οποία αναφέρονται συχνότερα στην βιβλιογραφία, τις δεξιότητες 
της αφαίρεσης, τμηματοποίησης, αποσφαλμάτωσης, αλγοριθμικής σκέψης και σε αυτές 
προσθέτουν την δεξιότητα της επανάληψης και της γενίκευσης ως απαραίτητα στοιχεία 
για την ανάπτυξη της ΥΣ. 
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1.3.  Η διδασκαλία της ΥΣ 
 
Για τη διδασκαλία και την ανάπτυξη της ΥΣ σε ένα εκπαιδευτικό πλαίσιο, η Wing 
έγραψε στο άρθρο που δημοσιεύτηκε το 2006, ότι η ΥΣ αποτελεί βασική δεξιότητα για 
κάθε παιδί όπως η ανάγνωση, η γραφή και η αριθμητική και για τον λόγο αυτό θα 
πρέπει να ενταχθεί στην αναλυτική σκέψη όλων των μαθητών. Σύμφωνα με κάποιους 
ερευνητές (Fletcher & Lu, 2009; Guzdial, 2008), είναι πολύ σημαντικό άτομα νεαρής 
ηλικίας και άτομα που ενδιαφέρονται να ασχοληθούν με τον προγραμματισμό να 
διδάσκονται τις δεξιότητες υπολογιστικής σκέψης. Επιπλέον, καθώς σε πολλούς τομείς 
της ζωής μας έχει εισχωρήσει η ψηφιακή τεχνολογία, θα πρέπει να γίνουν νέες 
εκπαιδευτικές προσεγγίσεις που θα στοχεύουν στην καλλιέργεια των ικανοτήτων των 
μαθητών να ερμηνεύουν τον κόσμο μέσα από το πρίσμα της ΥΣ (Kong, Sheldon & Li, 
2017).  
Η σημερινή γενιά μαθητών θα βιώσει έναν κόσμο βαθύτατα επηρεασμένο από τη 
χρήση του ηλεκτρονικού υπολογιστή. Για τον λόγο αυτό, τα παιδιά θα πρέπει να 
διαθέτουν τα απαραίτητα εφόδια χρήσης της αλγοριθμικής επίλυσης προβλημάτων και 
των υπολογιστικών μεθόδων (Barr & Stephenson, 2011). Εξάλλου, όπως έχει 
αποδειχθεί από έρευνες (Yadav et al., 2011) τα παιδιά που ασχολούνται με 
δραστηριότητες ΥΣ από τη νεαρή ηλικία, προετοιμάζονται καλύτερα για το μέλλον και 
εξελίσσουν σταδιακά τον τρόπο προσέγγισης και επίλυσης προβλημάτων.  
Οι Mishra & Yadav (2013) υποστήριξαν ότι η ΥΣ υπερβαίνει τις τυπικές 
αλληλεπιδράσεις ανθρώπου-υπολογιστή, ενώ πρόσθεσαν ότι μέσα από την 
αυτοματοποίηση και την αλγοριθμική σκέψη, θα μπορούσε να ενισχυθεί η ανθρώπινη 
δημιουργικότητα. Οι ίδιοι προβάλλουν την άποψη ότι, η ΥΣ θα μπορούσε να 
αποτελέσει κινητήριο δύναμη για να μετατρέψει τους μαθητές, από καταναλωτές της 
τεχνολογίας σε δημουργούς νέων μορφών έκφρασης και κατασκευής εργαλείων και 
έτσι να καλλιεργήσουν τη δημιουργικότητά τους (Mishra & Yadav, 2013). 
Όσον αφορά στο ρόλο της ΥΣ σύμφωνα με τον Hemmendinger (2010), απώτερος 
στόχος δεν πρέπει να είναι να διδαχθούν όλοι να σκέφτονται σαν επιστήμονες 
υπολογιστών, αλλά να διδαχθούν να εφαρμόζουν κοινά στοιχεία (όπως η δημιουργία 
μοντέλων, η εύρεση λαθών και η διόρθωσή τους, η δημιουργία αναπαραστάσεων και η 
ανάλυση)  για την επίλυση προβλημάτων και να ανακαλύπτουν νέα ερωτήματα που 
μπορούν να διερευνηθούν στα πλαίσια όλων των κλάδων και διά μέσω αυτών. 
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Πολλοί ερευνητές, υποστηρίζουν ότι τα πιο παραδοσιακά μαθήματα της πρωτοβάθμιας 
και δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης θα πρέπει να ενσωματώσουν στο πρόγραμμα 
σπουδών τους την ανάπτυξη της ΥΣ, που θα περιλαμβάνει την ενασχόληση των 
μαθητών με τον προγραμματισμό του υπολογιστή (Barr & Stephenson, 2011; Fluck et 
al., 2016; Grover & Pea, 2013; Kaifai & Burge, 2013; Tucker, 2003). Καθώς 
εκπαιδεύουμε τους ηγέτες του αύριο, αυξάνεται η ανάγκη της καλλιέργειας δεξιοτήτων 
ΥΣ στους νέους για την ενεργή συμμετοχή τους στον ψηφιακό κόσμο (Kong et al., 
2017). 
Κάποιες χώρες, ήδη έχουν μεριμνήσει για την ενσωμάτωση της ΥΣ στο εκπαιδευτικό 
τους πρόγραμμα. Το 2014 το υπουργείο παιδείας της Ταϊβάν περιλάμβανε στις οδηγίες 
του προγράμματος σπουδών πρωτοβάθμιας και δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης (K-12) 
την εισαγωγή ενός νέου γνωστικού κλάδου αυτού της Πληροφορικής, που θα 
υλοποιηθεί το 2018 (Ministry of Education, Taiwan, 2014). Ως κεντρικό θέμα του νέου 
προγράμματος, ορίστηκε η ανάπτυξη της ΥΣ με στόχο την ανάπτυξη των ικανοτήτων 
επίλυσης προβλημάτων των μαθητών, των ικανοτήτων ομαδικής συνεργασίας, 
δημιουργικότητας, επικοινωνίας και έκφρασης.  
Επιπλέον, στις Η.Π.Α, στη Μεγάλη Βρετανία και γενικότερα στην Ευρώπη έχει γίνει 
μία νέα προσέγγιση της εκπαίδευσης  που θα βασίζεται στην ΥΣ και θα λάβει χώρα 
μέσω της εισαγωγής των ηλεκτρονικών υπολογιστών (Ψυχάρης, 2015). Ειδικότερα οι 
Η.Π.Α. τα τελευταία χρόνια, έχουν δώσει έμφαση στο έργο της βελτίωσης της 
τεχνολογικής παιδείας των μαθητών και της υιοθέτησης της ΥΣ ως προτεραιότητα στα 
σχολεία της πρώτης βαθμίδας (Kong et al., 2017). Γίνεται συνεπώς, μία προσπάθεια 
εισαγωγής της ΥΣ στα εκπαιδευτικά συστήματα και η διδασκαλία της θεωρείται πλέον 
αναπόσπαστο στοιχείο στην εκπαίδευση των μαθητών. 
 
1.4. Εκπαιδευτική Ρομποτική 
 
Το ενδιαφέρον της ερευνητικής κοινότητας, έχει κεντρίσει τα τελευταία χρόνια η 
εφαρμογή προγραμμάτων εκπαιδευτικής ρομποτικής στην Πρωτοβάθμια εκπαίδευση, 
τα οποία προωθούν και αναπτύσσουν δεξιότητες ΥΣ. Η εκπαιδευτική ρομποτική 
θεωρείται διδακτικό εργαλείο και αποτελεί έναν εναλλακτικό τρόπο εκμάθησης του 
προγραμματισμού σε παιδιά. Τη δεκαετία του 80’ ο Seymour Papert ήταν αυτός που 
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υποστήριξε την καλλιέργεια της αλγοριθμικής σκέψης μέσω της ενασχόλησης των 
μαθητών με τη γλώσσα προγραμματισμού LOGO (1980). Σύμφωνα με τον Papert 
(1980), ο οποίος ήταν συνεργάτης και συνεχιστής του Jean Piaget, ο προγραμματισμός 
μπορεί να λειτουργήσει ως εκπαιδευτικό εργαλείο για την καλλιέργεια και την 
ανάπτυξη νοητικών δεξιοτήτων στους μαθητές, καθώς και ως κίνητρο για έναν 
δομημένο τρόπο σκέψης και αντιμετώπισης προβλημάτων σε όλα σχεδόν τα γνωστικά 
αντικείμενα.  
Οι μαθησιακές δραστηριότητες που αξιοποιούν την εκπαιδευτική ρομποτική, 
αποτελούνται από βήματα για την κατασκευή του ρομπότ, τη σχεδίαση, την ανάπτυξη 
του κατάλληλου προγράμματος σε απλή γλώσσα οπτικού προγραμματισμού, τη 
μεταφορά του στο ρομπότ και την εκτέλεσή του (Μικρόπουλος και Μπέλλου, 2010). 
Όσον αφορά την παιδαγωγική προσέγγιση του τομέα, η ρομποτική συγκαταλέγεται στο 
πλαίσιο του κλασικού εποικοδομισμού (constructivism)  και ως επί το πλείστον στο 
πλαίσιο του κατασκευαστικού εποικοδομισμού (constructionism), όπως υποστήριξε ο 
Papert (Κόμης, 2004). Ήδη από τα τέλη της δεκαετίας του 1960, ο Papert και οι 
συνεργάτες του ασχολήθηκαν με την ιδέα της καθοδήγησης ρομπότ μέσω υπολογιστή 
σε παιδαγωγικό πλαίσιο, ενώ τα τελευταία χρόνια η ιδέα αυτή επικεντρώθηκε στη 
δημιουργία και τον χειρισμό κινητών συσκευών μέσω της αξιοποίησης των Lego 
(Kόμης, 2004). 
Οι θετικές επιδράσεις που έχει η εφαρμογή της εκπαιδευτικής ρομποτικής στην 
διδακτική διαδικασία αποτελούν αντικείμενο πολλών ερευνητών. Όπως υποστηρίζουν 
οι Sullivan και Heffernan (2016), η ρομποτική θα μπορούσε να θεωρηθεί μια 
δραστηριότητα που διεγείρει την ΥΣ των μαθητών. Σε έρευνες που έχουν γίνει σε 
παιδιά προσχολικής ηλικίας, διαπιστώνεται ότι κατασκευάζοντας απλές ρομποτικές 
κατασκευές, οι μαθητές εξοικειώνονται με έννοιες της μηχανικής, της τεχνολογίας, της 
επιστήμης των υπολογιστών, ενώ αναπτύσσουν δεξιότητες ΥΣ (Bers, 2010; Bers et al., 
2014).  
Επιπλέον, έρευνες στον τομέα της εκπαιδευτικής ρομποτικής, αναφέρουν ότι η 
ενασχόληση με τη ρομποτική, μπορεί να επηρεάσει τον τρόπο μάθησης των μαθητών 
σε διαφορετικές θεματικές περιοχές: Φυσικές Επιστήμες, Τεχνολογία, Μαθηματικά, 
Μηχανική και άλλες (Eguchi, 2010; Benitti, 2012). Η εκπαιδευτική ρομποτική είναι ένα 
μέσο για την ανάπτυξη δεξιοτήτων επίλυσης προβλημάτων και την εκμάθηση 
Προγραμματισμού, Μαθηματικών και Φυσικής στα παιδιά (Scaradozzi, Sorbi, Pedale, 
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Valzano & Vergine, 2015). Συγκεκριμένα, όσον αφορά στο πεδίο του 
προγραμματισμού, σύμφωνα με τους ερευνητές Dagdilelis, Satratzemi και Kagani 
(2005), η εκπαιδευτική ρομποτική (με τη χρήση ρομποτικών πακέτων της Lego), 
μπορεί να διευκολύνει την μάθηση εννοιών προγραμματισμού (σε περιβάλλον οπτικού 
προγραμματισμού), οι οποίες διαφορετικά δε θα ήταν εύκολο να γίνουν κατανοητές. 
Ακόμη η εξοικείωση με την ρομποτική μπορεί να προωθήσει την προσωπική ανάπτυξη 
των μαθητών συμπεριλαμβανομένης της: δεξιότητας επίλυσης προβλημάτων, της 
δημιουργικής σκέψης, των ερευνητικών δεξιοτήτων, της δεξιότητας λήψης αποφάσεων, 
τις δεξιότητες ομαδικής συνεργασίας που περιλαμβάνονται στις απαραίτητες δεξιότητες 
για τον εργασιακό χώρο του 21ου αιώνα (Eguchi, 2010; Benitti, 2012). Παράλληλα, η 
εκπαιδευτική ρομποτική μπορεί να βελτιώσει όχι μόνο τις δεξιότητες συνεργασίας και 
χειρισμού του υπολογιστή, αλλά και την αυτοπεποίθηση, τη δημιουργικότητα και τα 
κίνητρα των παιδιών (Palumbo και Palumbo, 1993).  
Αυτή η άποψη, συνδέεται με το συμπέρασμα ότι, καθώς τα παιδιά αντιμετωπίζουν τα 
ρομπότ ως παιχνίδι και όχι σαν εργαλείο μάθησης κινητοποιούνται θετικά για να 
ασχοληθούν με την εκπαιδευτική ρομποτική (Κόμης, 2005). Καθώς τα παιδιά 
κατασκευάζουν τα ρομπότ και τα θεωρούν σαν παιχνίδι, μαθαίνουν πιο εύκολα. 
Εξάλλου, κατά τον Papert η γνώση οικοδομείται αποτελεσματικότερα από τα παιδιά, 
όταν αυτά εμπλέκονται ενεργά σε δραστηριότητες στις οποίες μπορούν να σχεδιάζουν 
και να κατασκευάζουν και συγκεκριμένα αντικείμενα τα οποία έχουν νόημα για τα ίδια 
ή για τους άλλους γύρω τους (Resnick και Silverman, 2005). 
Στις βασικές αρχές της ρομποτικής, συγκαταλέγεται και το γεγονός ότι πρόκειται για 
μια δραστηριότητα “low floor, high ceiling”. Ο Papert ήταν αυτός που υποστήριξε ότι 
οι προγραμματιστικές γλώσσες θα πρέπει να έχουν «χαμηλό πάτωμα και ψηλό ταβάνι» 
δηλαδή, να είναι εύκολο για κάποιο αρχάριο να ξεκινήσει («χαμηλό πάτωμα») αλλά 
παράλληλα, να δίνεται η δυνατότητα  και σε έμπειρους χρήστες να δημιουργήσουν πιο 
σύνθετα προγράμματα («υψηλό ταβάνι») (Resnick et al., 2009; Grover & Pea, 2013). 
Στην έκφραση “low floor, high ceiling”, οι Resnick και Silverman (2005) πρόσθεσαν 
και την έννοια “wide walls” που σημαίνει («ευρείς τοίχοι»), για να αναφερθούν στο 
γεγονός ότι οι χρήστες μπορούν να εξερευνήσουν τη ρομποτική σε διάφορους τομείς 
και αντικείμενα ανάλογα με τη φαντασία, τα ενδιαφέροντα και τη δημιουργικότητά 
τους.  
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Υιοθετώντας την έκφραση του Papert,  οι Repenning, Webb και Ioannidou (2010),  
υποστηρίζουν ότι τα πλούσια υπολογιστικά περιβάλλοντα και τα αποτελεσματικά 
εργαλεία ΥΣ που εφαρμόζονται σε παιδιά σχολικής ηλικίας, θα πρέπει να 
περιλαμβάνουν χαμηλά όρια και ψηλή οροφή (“low floor, high ceiling”) καθώς επίσης 
να διαθέτουν σκαλωσιά, ικανότητα μεταφοράς και υποστήριξη ισότητας, ώστε να είναι 
συστημικά και βιώσιμα.  
Σε περιπτώσεις που αρχάριοι χρήστες εισάγονται στις δεξιότητες ΥΣ, συχνά 
χρησιμοποιείται η εξέλιξη τριών σταδίων “use-modify-create” (“χρησιμοποιώ-
τροποποιώ-δημιουργώ”). Αυτό το σχήμα, χρησιμοποιείται για να βοηθήσει το μαθητή 
να εξελιχθεί από την απλή χρήση στο σημείο τροποποίησης και από το σημείο αυτό, να 
μπορέσει τελικά να δημιουργήσει υπολογιστικά αντικείμενα (Lee et al., 2011). 
Ωστόσο, η εισαγωγή της εκπαιδευτικής ρομποτικής σε μια τάξη, δεν συνεπάγεται από 
μόνη της μαθησιακά οφέλη, καθώς το ρομπότ εξακολουθεί να είναι ένα εργαλείο το 
οποίο εξαρτάται από πολλούς παράγοντες (Alimisis, 2013). Για την εξέλιξη του τρόπου 
σκέψης των μαθητών, τα ρομπότ θα πρέπει να εντάσσονται στην εκπαίδευση με ένα 
εξειδικευμένο πρόγραμμα διδασκαλίας. Το πρόγραμμα που περιλαμβάνει θεωρίες 
μάθησης και ένα κατάλληλο μαθησιακό περιβάλλον, είναι η βάση της εκπαιδευτικής 
ρομποτικής. Διαμορφώνοντας ένα τέτοιο πρόγραμμα για την εισαγωγή της ρομποτικής, 
ενθαρρύνεται η συνεργασία των μαθητών σε ομάδες και η γνωστική και προσωπική 
ανάπτυξη των μαθητών. Ακόμη, η πρακτική εφαρμογή προτάσεων για την ανάπτυξη 
της ΥΣ μέσω της ρομποτικής μέσω της έρευνας, αποτελεί ένα μέσο για την αναζήτηση 
χρήσιμων ευρημάτων. 
 
1.5. Έρευνες στο πεδίο της Εκπαιδευτικής Ρομποτικής σε παιδιά  
 
Η εφαρμογή προγραμμάτων ρομποτικής σε παιδιά, έχουν κινήσει το ενδιαφέρον 
πολλών ερευνητών. Οι ερευνητικές προσπάθειες που έχουν γίνει στο πεδίο της 
εκπαιδευτικής ρομποτικής και του προγραμματισμού, έχουν εφαρμοστεί σε 
διαφορετικές βαθμίδες μαθητών. Καθώς η παρούσα έρευνα, επικεντρώνεται σε 
δραστηριότητες που για μαθητές πρωτοβάθμιας εκπαίδευσης, γίνεται μία σύντομη 
επισκόπηση σχετικών ερευνών, που επικεντρώνονται στην εκπαίδευση παιδιών και πιο 
συγκεκριμένα θα γίνει αναφορά σε έρευνες, στις οποίες μελετάται ο τομέας της ΥΣ. 
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Οι ερευνητές Atmatzidou και Demetriadis (2016), πραγματοποίησαν μία μελέτη  σε 164 
μαθητές 15-18 ετών, για την αξιολόγηση της καλλιέργειας δεξιοτήτων ΥΣ μέσω 
προγράμματος ρομποτικής  με τα ρομπότ Lego Mindstorms. Επίκεντρο της έρευνας 
ήταν η αξιολόγηση των εξής δεξιοτήτων ΥΣ: αφαίρεση, τμηματοποίηση, γενίκευση, 
αλγοριθμικός σχεδιασμός και αυτοματοποίηση διαδικασιών. Από τα ευρήματα της 
έρευνας, αποδείχθηκε ότι η συμμετοχή των μαθητών σε δραστηριότητες ρομποτικής 
που εμπεριέχουν επίλυση προβλημάτων στον τομέα του προγραμματισμού, συνέβαλε 
σημαντικά στην αποτελεσματική ανάπτυξη υπολογιστικών δεξιοτήτων και δεξιοτήτων 
επίλυσης προβλημάτων. 
Οι ερευνητές Bers et al. (2014) πραγματοποίησαν μία έρευνα σε 53 παιδιά 
νηπιαγωγείου στα οποία εφάρμοσαν ένα πρόγραμμα εκπαιδευτικής ρομποτικής, στο 
οποίο οι μαθητές χρησιμοποίησαν πακέτα με ρομπότ Lego Education και τη γλώσσα 
προγραμματισμού CHERP (Creative Hybrid Environment for Robotics Programming). 
Ο προγραμματισμός με τη γλώσσα CHERP μπορεί να γίνει με χειροπιαστά ξύλινα 
τετράγωνα, τα οποία χρησιμοποιούνται για τη δημιουργία προγραμμάτων και/ή με 
ψηφιακά εικονίδια στην οθόνη, ανάλογα με τις προτιμήσεις των μαθητών ή με τις 
ιδιαίτερες ανάγκες που μπορεί να έχουν. Η έρευνα αυτή, έδειξε ότι τα νήπια ήταν ικανά 
να μάθουν κάποιες πτυχές της ρομποτικής, του προγραμματισμού και της ΥΣ και το 
εκπαιδευτικό πρόγραμμα τους φάνηκε ενδιαφέρον, ενώ κατάφεραν να κάνουν τα πρώτα 
τους βήματα στην ανάπτυξη της ΥΣ. 
Στην εργασία των Kazakoff, Sullivan και Bers (2013), η οποία εφαρμόστηκε σε 27 
μαθητές νηπιαγωγείου, εξετάζεται η επίδραση της ρομποτικής και του 
προγραμματισμού (με τη γλώσσα CHERP) στην ικανότητας ακολουθίας (sequencing) 
των μαθητών. Στα συμπεράσματα της έρευνας συμπεριλαμβάνεται η διαπίστωση ότι  
τέτοιου τύπου προγράμματα, μπορούν να συμβάλλουν στο να μάθουν τα παιδιά για τη 
μηχανική και την τεχνολογία και στην ανάπτυξη των ικανοτήτων ακολουθίας, που είναι 
δεξιότητα που εφαρμόζεται σε πολλούς τομείς. 
Η ερευνήτρια Ατματζίδου (2018) πραγματοποίησε μελέτη σε 164 μαθητές γυμνασίου 
και επαγγελματικού λυκείου, οι οποίοι παρακολούθησαν μία σειρά σεμιναρίων 
εκπαιδευτικής ρομποτικής με το εργαλείο Lego Mindstorms NXT 2.0. Ο στόχος της 
έρευνας ήταν να εξεταστεί η επίδραση των δραστηριοτήτων ρομποτικής, στην 
ανάπτυξη δεξιοτήτων ΥΣ σε μαθητές διαφορετικών ηλικιακών βαθμίδων. Οι μαθητές 
αξιολογήθηκαν με βάση ένα μοντέλο πέντε βασικών δεξιοτήτων ΥΣ που περιελάμβανε: 
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την αφαίρεση, τη γενίκευση, το άρθρωμα, τον αλγόριθμο και την τμηματοποίηση. Με 
βάση τα συμπεράσματα της έρευνας αυτής, οι μαθητές ανεξαρτήτου ηλικίας 
αναπτύσσουν στον ίδιο βαθμό δεξιότητες ΥΣ, καθώς η διδακτική παρέμβαση 
εξελίσσεται σταδιακά. 
Οι Fessakis, Gouli και Mavroudi (2013), διεξήγαν μία μελέτη περίπτωσης σε μαθητές 
νηπιαγωγείου ηλικίας 5-6 ετών για να ερευνήσουν την επίδραση της διδακτικής 
παρέμβασης μέσω περιβάλλοντος προγραμματισμού στην ικανότητα επίλυσης 
προβλημάτων και την αλγοριθμική σκέψη. Όπως διαπιστώνεται και από τα 
αποτελέσματα της έρευνας, το ενδιαφέρον των μαθητών ενεργοποιήθηκε από την 
εκπαιδευτική παρέμβαση και οι μαθητές ανέπτυξαν μαθηματικές στρατηγικές 
(στρατηγική σχεδίου, δοκιμή και λάθος) για την επίλυση των προβλημάτων. 
Οι Makridou και Angeli (2017), διεξήγαν έρευνα σε παιδιά Γ΄ δημοτικού με σκοπό την 
ανάπτυξη της ΥΣ των μαθητών, έπειτα από την εξοικείωσή τους με δραστηριότητες 
εκμάθησης προγραμματισμού πάνω στο πρόγραμμα ρομποτικής Lego WeDo. Η 
συνολική απόδοση των μαθητών και η απόδοσή τους σε 4 βασικές δεξιότητες ΥΣ, 
βελτιώθηκαν σημαντικά μετά το πέρας της διδακτικής παρέμβασης, παρά τη χρονικά 
περιορισμένη διδακτική παρέμβαση. Με βάση τα συμπεράσματα της εργασίας, 
επιβεβαιώθηκε το γεγονός ότι η ρομποτική είναι ένα αποτελεσματικό εργαλείο για τη 
διδασκαλία της ΥΣ.  
Επιπλέον, το 2011, η Grover σχεδίασε ένα πρόγραμμα σπουδών για τη διδασκαλία της 
γλώσσας και των αρχών της ΥΣ σε σχολεία. Για την διεξαγωγή της έρευνάς της 
πραγματοποίησε διδακτική παρέμβαση σε καλοκαιρινή κατασκήνωση ρομποτικής,σε 
δείγμα μαθητών με μέσο ηλικιακό όρο τα 13 έτη. Μετά το πέρας της παρέμβασης, οι 
μαθητές ήταν ικανοί να χρησιμοποιούν κάποιους εξειδικευμένους όρους και αρχές της 
ΥΣ (τμηματοποίηση, λογική υπό όρους). 
 
1.6. Μοντέλα Υπολογιστικής Σκέψης (ΥΣ) 
 
Για την προώθηση της ΥΣ σε εκπαιδευτικό πλαίσιο, είναι απαραίτητη η αξιοποίηση 
ενός μοντέλου που να περιλαμβάνει τις υπολογιστικές δεξιότητες, που θα πρέπει να 
καλλιεργήσουν οι μαθητές. Καθώς η παρούσα εργασία επικεντρώνεται στην υιοθέτηση 
ενός μοντέλου για την αξιολόγηση και την τροποποίηση δραστηριοτήτων για την 
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μετάδοση υπολογιστικών δεξιοτήτων, παρακάτω ακολουθεί η περιγραφή μοντέλων ΥΣ 
που προτείνονται στην πιο πρόσφατη βιβλιογραφία. 
Αρχικά, οι ερευνητές Angeli et al. (2016), θέλοντας να προωθήσουν την πρόταση τους 
για την ένταξη της επιστήμης των υπολογιστών, ως ξεχωριστό μάθημα στο αναλυτικό 
πρόγραμμα της πρωτοβάθμιας εκπαίδευσης, προτείνουν ένα μοντέλο προγράμματος 
σπουδών για την πρωτοβάθμια εκπαίδευση (k-6). Το μοντέλο που προτείνουν 
περιλαμβάνει διδακτικές προτάσεις για την αξιοποίηση δεξιοτήτων ΥΣ.  Οι ερευνητές 
χρησιμοποιούν έναν διαχωρισμό σε τρία ηλικιακά επίπεδα (6-8 ετών, 9-10 ετών, 11-12 
ετών) και οι δεξιότητες που παρουσιάζουν στο μοντέλο τους είναι: η αφαίρεση, η 
τμηματοποίηση, οι αλγόριθμοι (ακολουθία, ροή ελέγχου), η αποσφαλμάτωση και η 
γενίκευση.  
Οι Barr and Stephenson (2011), στην έρευνά τους που αφορά στην καλλιέργεια 
δεξιοτήτων ΥΣ στην πρωτοβάθμια και δευτεροβάθμια εκπαίδευση (k-12), αναφέρθηκαν 
στα βασικά στοιχεία της ΥΣ που είναι απαραίτητα κατά την διδακτική πράξη. Το 
μοντέλο που προτείνουν μπορεί να εφαρμοστεί, όπως προτείνουν οι ερευνητές, σε 
διάφορους τομείς μαθημάτων (φυσικές επιστήμες, μαθηματικά, κοινωνικές επιστήμες 
και γλωσσικά μαθήματα). Στα πλαίσια της έρευνάς τους, κατέληξαν στον σχεδιασμό 
ενός μοντέλου, το οποίο περιλαμβάνει τις παρακάτω θεμελιώδεις έννοιες της ΥΣ: την 
συλλογή δεδομένων, την ανάλυση των δεδομένων, την αναπαράσταση των δεδομένων, 
την αφαίρεση,  την τμηματοποίηση, τους αλγορίθμους, την αυτοματοποίηση, τον 
παραλληλισμό και την προσομοίωση.  
Στο μοντέλο που δημιουργήθηκε, η κάθε έννοια της ΥΣ έχει διαφορετική εφαρμογή σε 
κάθε τομέα. Για παράδειγμα, όπως προτείνεται, η δεξιότητα της αφαίρεσης στον τομέα 
των μαθηματικών εφαρμόζεται στην άλγεβρα με την χρήση μεταβλητών, για την 
αναπαράσταση ενός προβλήματος ή στην περίπτωση ενός μαθηματικού προβλήματος 
με τον διαχωρισμό των δεδομένων και ζητουμένων (έμφαση στα ουσιώδη και αφαίρεση 
των ασήμαντων λεπτομερειών). Όπως προτείνουν οι ερευνητές, η ίδια δεξιότητα μπορεί 
να εφαρμοστεί και στον τομέα των φυσικών επιστημών, με την χρήση ενός μοντέλου 
για την αναπαράσταση μιας φυσικής οντότητας.  
Οι ερευνητές Grover και Pea (2013) συνέθεσαν ένα μοντέλο για την ανάπτυξή της ΥΣ 
σε προγράμματα σπουδών της πρωτοβάθμιας και δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης (k-12). 
Στο μοντέλο αυτό, συγκέντρωσαν τα βασικά στοιχεία που αποτελούν την ΥΣ και 
θεωρούνται κοινώς αποδεκτά. Στα στοιχεία αυτά, περιλαμβάνεται: η αφαίρεση, η 
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γενίκευση (μοντέλα και προσομοιώσεις), οι αλγόριθμοι (ροή ελέγχου), η 
τμηματοποίηση, η αποσφαλμάτωση, η συστηματική επεξεργασία των πληροφοριών, τα 
συμβολικά συστήματα και οι αναπαραστάσεις, η υποθετική λογική, η επανάληψη, η 
αναδρομή και η παράλληλη σκέψη καθώς και οι περιορισμοί της αποτελεσματικότητας 
και της απόδοσης.  
Οι Bers, Flannery, Kazakoff και Sullivan (2014), στην έρευνά τους εξέτασαν την 
μετάδοση βασικών εννοιών του προγραμματισμού και της ρομποτικής σε μαθητές 
νηπιαγωγείου. Η έρευνα περιελάμβανε την ενασχόληση των νηπίων με πακέτο 
ρομποτικής της Lego και τη γλώσσα προγραμματισμού CHERP (Creative Hybrid 
Environment for Robotics Programming). Οι δεξιότητες – μεταβλητές ΥΣ που 
αξιοποιήθηκαν στην έρευνα αυτή, ήταν οι εξής: η αποσφαλμάτωση, η αντιστοιχία 
μεταξύ ενεργειών και οδηγιών, η ακολουθία οδηγιών και η ροή ελέγχου οδηγιών 
(sequencing of instructions, correspondence between actions and instructions, 
debugging and use of the control flow instructions).  
Πιο πρόσφατα, ερευνητές (Csizmadia et al., 2015) από τον οργανισμό Computing at 
School (oργανισμός που προωθεί και στηρίζει την διδασκαλία της επιστήμης των 
υπολογιστών σε σχολεία πρωτοβάθμια και δευτεροβάθμιας στο Ηνωμένο Βασίλειο), 
δημοσίευσαν έναν οδηγό για δασκάλους, που σχετίζεται με την ανάπτυξη της ΥΣ στην 
εκπαίδευση. Για κάθε μία από αυτές τις έννοιες που αναφέρονται, υπάρχει στον οδηγό 
μία λίστα από χαρακτηριστικά της συμπεριφοράς του μαθητή, τα οποία μπορούν να 
παρατηρηθούν στην τάξη. Σύμφωνα με τον οδηγό αυτόν, το μοντέλο που προτείνεται 
για την ΥΣ, περιλαμβάνει τις εξής δεξιότητες: την αφαίρεση, την γενίκευση, την 
τμηματοποίηση, την αλγοριθμική σκέψη και την αξιολόγηση.  
Ακόμη, μία πρόσφατη μελέτη για την ΥΣ πραγματοποιήθηκε σε μαθητές 
δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης, (Ατματζίδου, 2018) και περιλάμβανε σειρά σεμιναρίων 
εκπαιδευτικής ρομποτικής με το πακέτο ρομποτικής Lego Mindstorms NXT 2.0. Ο 
στόχος της έρευνας ήταν να εξεταστεί η επίδραση των δραστηριοτήτων ρομποτικής, 
στην ανάπτυξη δεξιοτήτων ΥΣ, σε μαθητές διαφορετικών ηλικιακών βαθμίδων της 
δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης. Επιπλέον, εξετάζεται και η μεταγνώση των μαθητών 
μετά την παρακολούθηση σειράς δραστηριοτήτων εκπαιδευτικής ρομποτικής. Η 
αξιολόγηση της παρέμβασης για την καλλιέργεια της ΥΣ, έγινε με βάση ένα μοντέλο 
πέντε βασικών δεξιοτήτων ΥΣ που περιλάμβανε: την αφαίρεση, τη γενίκευση, το 
άρθρωμα, τον αλγόριθμο και την τμηματοποίηση.  
31 
 
Ένα ακόμη αξιόλογο μοντέλο, προτείνεται από τους Shute, Sun and Asbell-Clarke 
(2017), οι οποίοι πραγματοποίησαν έρευνα για την ανάπτυξη της ΥΣ σε 3 βαθμίδες της 
εκπαίδευσης. Στην εργασία τους κατηγοριοποίησαν έξι δεξιότητες οι οποίες συνδέονται 
με την ανάπτυξη της ΥΣ: την αφαίρεση, την τμηματοποίηση, τον αλγοριθμικό 
σχεδιασμό, την αποσφαλμάτωση, την επανάληψη και την γενίκευση. Ακόμη, 
αναφέρθηκαν σε μεθόδους αξιολόγησης της ΥΣ  και σε μοντέλα ανάπτυξης της ΥΣ σε 
διάφορους τομείς. 
Ακόμη μία πρωτοβουλία για την ανάπτυξη της ΥΣ στην Ευρωπαϊκή Ένωση ανήκει στο 
Κοινό Κέντρο Ερευνών (Joint Research Center JRC). Το 2016 οι Bocconi, 
Chioccariello, Dettori, Ferrari and Engelhardt συνέταξαν μία πρόταση, στην οποία 
αναφέρεται το μοντέλο που σχεδιάστηκε για την ανάπτυξη της ΥΣ στην υποχρεωτική 
εκπαίδευση για τα κράτη μέλη της Ευρωπαϊκής Ένωσης.  Σύμφωνα με το άρθρο αυτό, 
μεγάλη σημασία δίνεται και στον τομέα του προγραμματισμού (coding/programming) 
ως μέσο για την καλλιέργεια υπολογιστικών δεξιοτήτων, κάτι το οποίο συνδέεται 
άμεσα με το θέμα της παρούσας έρευνας. Επιπλέον, στην εργασία πραγματεύεται η 
χρήση της ρομποτικής και του προγραμματισμού ως εργαλείο καλλιέργειας δεξιοτήτων 
ΥΣ.  Πιο συγκεκριμένα, έπειτα από μελέτη των ερευνητικών προτάσεων, οι ερευνητές 
(Bocconi, Chioccariello, Dettori, Ferrari and Engelhardt, 2016) κατέληξαν στον 
σχεδιασμό ενός μοντέλου για την διδασκαλία της ΥΣ που περιλαμβάνει τις παρακάτω 
δεξιότητες: αφαίρεση, αλγοριθμική σκέψη, αυτοματοποίηση, τμηματοποίηση, 
αποσφαλμάτωση και γενίκευση. 
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Κεφάλαιο 2. 
Ερευνητικό πλαίσιο  
 
ΜΕΘΟΔΟΛΟΓΙΚΟ ΠΛΑΙΣΙΟ 
2.1. Ερευνητική Μέθοδος 
 
Καθώς η εκπαιδευτική ρομποτική, αναφέρεται πλέον όλο και συχνότερα στα 
εκπαιδευτικά δρώμενα και προσελκύει το ενδιαφέρον πολλών ερευνητών, είναι 
απαραίτητη η διερεύνηση  των διδακτικών δράσεων αξιοποίησής της, για την 
καλλιέργεια δεξιοτήτων ΥΣ. Για την εκπόνηση της παρούσας εργασίας τέθηκαν 
κάποιες ερευνητικές υποθέσεις, οι οποίες προέκυψαν έπειτα από την βιβλιογραφική 
επισκόπηση που αναφέρεται στο θεωρητικό πλαίσιο (βλ. κεφάλαιο 1). Ακόμη, από τον 
σκοπό της παρούσας έρευνας, απορρέουν κάποιοι ερευνητικοί στόχοι, οι οποίοι 
αφορούν στην υλοποίηση της έρευνας. 
2.1.1. Ερευνητικοί στόχοι και ερευνητικές υποθέσεις 
 
Οι ερευνητικοί στόχοι της εργασίας διακρίνονται σε δύο άξονες. Ο πρώτος άξονας 
αφορά στην αξιολόγηση του υλικού του προγράμματος της Ακαδημίας ρομποτικής, 
μέσα από την κριτική ανάλυση των δραστηριοτήτων υπό το πρίσμα του μοντέλου 
καλλιέργειας της ΥΣ που αναπτύχθηκε βάσει βιβλιογραφίας.  
Ο δεύτερος άξονας, σχετίζεται με την κατάλληλη σχεδίαση εκπαιδευτικού υλικού και 
δραστηριοτήτων που απευθύνονται σε μαθητές Α΄ έως και Γ΄Δημοτικού για την 
ανάπτυξη της ΥΣ, δηλαδή, την τροποποίηση των προγραμμάτων εκπαιδευτικής 
ρομποτικής της Ακαδημίας. Στην εργασία αυτή, οργανώθηκαν και τροποποιήθηκαν οι 
ήδη υπάρχουσες δραστηριότητες, με σκοπό να μπορούν να αναπτύσσουν οι μαθητές 
δεξιότητες ΥΣ τόσο στα στάδια κατασκευής, όσο και ανάπτυξης λογισμικού σε 
περιβάλλον εκπαιδευτικής ρομποτικής.  
Πιο αναλυτικά, οι ερευνητικοί στόχοι που επικεντρώνεται η εργασία αυτή, είναι οι 
εξής: 
 Υιοθέτηση ενός μοντέλου αξιολόγησης για την ανάπτυξη δεξιοτήτων ΥΣ σε 
μαθήματα εκπαιδευτικής ρομποτικής. 
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 Αξιολόγηση δραστηριοτήτων εκπαιδευτικής ρομποτικής της Ακαδημίας Ρομποτικής 
για να διαπιστωθεί αν υποστηρίζουν και ακολουθούν τα κριτήρια ανάπτυξης 
δεξιοτήτων ΥΣ. 
 Καθορισμός των συχνότερων δεξιοτήτων ΥΣ που υποστηρίζονται σε δράσεις 
εκπαιδευτικής ρομποτικής. 
 Τροποποίηση των μαθημάτων σε κάποια σημεία του διδακτικού πλάνου, ώστε να 
προωθείται η ανάπτυξη των πέντε κυριότερων δεξιοτήτων ΥΣ στα μαθήματα που 
αξιολογούνται. 
Οι ερευνητικές υποθέσεις απορρέουν από τους στόχους της εργασίας και προκύπτουν 
από την βιβλιογραφική επισκόπηση σε σχετικές πηγές. Οι υποθέσεις αυτές, καθοδηγούν 
τον ερευνητή στην επαλήθευσή ή την διάψευσή τους, όταν γίνεται συζήτηση των 
αποτελεσμάτων της μελέτης.  
Η παρούσα εργασία στηρίζεται στις παρακάτω ερευνητικές υποθέσεις: 
1. Οι δραστηριότητες στο πλαίσιο της εκπαιδευτικής ρομποτικής, ικανοποιούν τις 
απαραίτητες συνθήκες για την ανάπτυξη της ΥΣ. 
2. Οι δραστηριότητες εκπαιδευτικής ρομποτικής, δίνουν την ευκαιρία να υποστηριχθεί 
η ανάπτυξη των δεξιοτήτων ΥΣ σε ένα πλαίσιο που συνδυάζει την πληροφορική, με 
τα απτά χαρακτηριστικά της μηχανικής και τις φυσικές ιδιότητες των αισθητήρων. 
 
2.1.2. Ερευνητική Προσέγγιση 
 
Για την προσέγγιση των ερευνητικών υποθέσεων, αρχικά χρησιμοποιήθηκε η 
ερευνητική μέθοδος της βιβλιογραφικής επισκόπησης. Μετά την επιλογή των 
ερευνητικών εργασιών που παρουσιάζουν μοντέλα ΥΣ,  έγινε η κριτική επισκόπηση, 
για την επιλογή των πληρέστερων δεξιοτήτων που θα περιλαμβάνονται στο τελικό 
μοντέλο. Έπειτα, χρησιμοποιήθηκε η μέθοδος της σύνθεσης ερωτήσεων καθοδήγησης 
για την προώθηση της ΥΣ που θα περιλαμβάνονται στο μοντέλο. Τέλος, 
πραγματοποιήθηκε η εφαρμογή του μοντέλου στα μαθήματα ρομποτικής, με την μορφή 
τροποποιήσεων στα ήδη υπάρχοντα πλάνα μαθημάτων. 
 Η βιβλιογραφική μέθοδος είναι απαραίτητη, για τον καθορισμό ενός θεωρητικού 
πλαισίου για την υιοθέτηση ενός μοντέλου αξιολόγησης της ΥΣ και συγκεκριμένα 
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μέσω της ρομποτικής. Επιλέχθηκε για την παρούσα εργασία, διότι σύμφωνα με την 
βιβλιογραφία δεν υπάρχει ένα κοινώς αποδεκτό μοντέλο που να αναφέρεται στη 
σύνδεση της ΥΣ με την εκπαιδευτική ρομποτική. Επομένως, με τη βιβλιογραφική 
αναζήτηση σε πηγές και ερευνητικές εργασίες, μπορεί να δημιουργηθεί μία στέρεη 
εννοιολογική βάση, αποσαφηνίζοντας τις κύριες δεξιότητες ΥΣ και το περιεχόμενό τους 
καθώς και διερευνώντας την διδακτική τους προσέγγιση μέσω του πεδίου της 
εκπαιδευτικής ρομποτικής.  
Ακόμη, η αναζήτηση σε ερευνητικές εργασίες συνέβαλε στη διαπίστωση ότι η 
ανάπτυξη της ΥΣ επιτυγχάνεται σύμφωνα με τα μοντέλα ΥΣ που προτείνουν οι 
ερευνητές με την αξιοποίηση αποκλειστικά και μόνο του σταδίου του 
προγραμματισμού. Επομένως, το μοντέλο που διαμορφώθηκε για την παρούσα εργασία 
εξυπηρετεί τον σκοπό της προώθησης της ΥΣ σε δύο πλαίσια, κατά την κατασκευή των 
ρομπότ και κατά την δημιουργία κώδικα. 
Κατόπιν της βιβλιογραφικής επισκόπησης, ακολούθησε η κριτική επισκόπηση των 
πηγών η οποία εξυπηρέτησε τον σκοπό της συγκέντρωσης των πληρέστερων 
δεξιοτήτων που μπορούν να ενταχθούν στο μοντέλο μέσω της κριτικής ανάλυσης.  
Έπειτα, αφού έγινε η επιλογή και η ανάλυση των πληρέστερων δεξιοτήτων, ακολουθεί 
η σύνθεση του τελικού μοντέλου ΥΣ. Το μοντέλο εμπλουτίστηκε περιλαμβάνοντας 
τρόπους ανάπτυξης των δεξιοτήτων ΥΣ, σε μαθήματα ρομποτικής. Κατά την σύνθεση, 
λαμβάνεται υπόψιν, το στάδιο της δημιουργίας προγράμματος σε εικονικό περιβάλλον, 
καθώς και το στάδιο της συναρμολόγησης των εξαρτημάτων του ρομπότ.  
Ακολουθεί η εφαρμογή του μοντέλου στις δραστηριότητες της εκπαιδευτικής 
ρομποτικής. Εφαρμόζοντας το μοντέλο εξετάζεται σε ποια σημεία προωθείται η 
ανάπτυξη δεξιοτήτων ΥΣ και ποιές δεξιότητες αναπτύσσονται σε κάθε μάθημα. Αφού 
γίνουν διαπιστώσεις, λαμβάνοντας υπόψιν το μοντέλο που υιοθετήθηκε, γίνονται 
κάποιες τροποποιήσεις των δραστηριοτήτων, ώστε να προωθείται η ανάπτυξη των 
πέντε βασικών δεξιοτήτων του μοντέλου σε κάθε μάθημα. 
Με βάση τη βιβλιογραφική έρευνα σε σχετικές πηγές (βλ. ενότητα 2.1.8.), 
δημιουργήθηκε ένας συγκεντρωτικός πίνακας (βλ. πίνακα 2.2.), που συνοψίζει τις 
δεξιότητες που εξετάζονται σε κάθε συναφή εργασία στην οποία προτείνεται ένα 
μοντέλο για την καλλιέργεια δεξιοτήτων ΥΣ.  
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2.1.3. Υλικό Αξιολόγησης 
 
Για την υλοποίηση της παρούσας έρευνας, αξιολογήθηκαν δώδεκα μαθήματα δύο 
εκπαιδευτικών προγραμμάτων ρομποτικής, που εφαρμόζονται στην Ακαδημία 
Ρομποτικής του Πανεπιστημίου Μακεδονίας. Συγκεκριμένα, αξιολογήθηκαν τα έξι 
πρώτα μαθήματα, από το εισαγωγικό πρόγραμμα ρομποτικής του πρώτου επιπέδου 
(«Junior Robotics») και τα έξι πρώτα μαθήματα, από το πρόγραμμα ρομποτικής 
δευτέρου επιπέδου («Junior Mechanics»).  
Τα συγκεκριμένα προγράμματα της Ακαδημίας Ρομποτικής, εστιάζουν στην εξάσκηση 
των μαθητών στην κατασκευή και τον προγραμματισμό των ρομπότ, με τη χρήση των 
πακέτων ρομποτικής Lego WeDo 1.0. και 2.0. αντίστοιχα και του λογισμικού τους. 
Σκοπός των προγραμμάτων, είναι να αποκτήσουν οι μαθητές γνώσεις και δεξιότητες 
στον τομέα της ρομποτικής, μέσω της κατασκευής των ρομπότ και μέσω της 
ενασχόλησής τους με το περιβάλλον εκπαιδευτικής ρομποτικής.  
Τα τμήματα αποτελούνται από μαθητές (αγόρια και κορίτσια) Α΄ έως και Γ΄ δημοτικού, 
οι οποίοι εργάζονται ομαδοσυνεργατικά για την υλοποίηση της κατασκευής και του 
προγραμματισμού. Επιπλέον, εκτός της συνεργασίας σε ομάδες, οι μαθητές 
ενθαρρύνονται να αλλάζουν ρόλους (και στα δύο στάδια), ώστε να μοιράζονται οι ίδιες 
αρμοδιότητες σε όλους. 
Αρχικά, το πρόγραμμα «Junior Robotics» και το πρόγραμμα «Junior Mechanics» της 
Ακαδημίας Ρομποτικής, περιλαμβάνουν 12 μαθήματα συνολικά, τα οποία υλοποιούνται 
σε διάστημα τεσσάρων μηνών. Τα προγράμματα αυτά, απευθύνεται αποκλειστικά σε 
αρχάριους στην ρομποτική μαθητές, οι οποίοι φοιτούν στις πρώτες τάξεις του 
δημοτικού σχολείου (Α΄-Γ΄).  
Σκοπός των μαθημάτων του πρώτου προγράμματος, είναι η εξοικείωση των μαθητών 
με την κατασκευή των ρομπότ και με την εκμάθηση βασικών αρχών προγραμματισμού. 
Επίσης, στο κατασκευαστικό πλαίσιο των ρομπότ-μοντέλων που περιλαμβάνουν τα 
μαθήματα, συγκαταλέγεται η κατανόηση της χρήσης των αισθητήρων, του κινητήρα 
και του εγκεφάλου.  
Σκοπός των μαθημάτων του δεύτερου προγράμματος, είναι να εξοικειωθούν οι μαθητές 
με την κατασκευή των ρομπότ, δίνοντας έμφαση στις μηχανολογικές κατασκευές 
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(αισθητήρες, κινητήρας, εγκέφαλος, εξαρτήματα, γρανάζια, κοχλίας, τροχαλία) και να 
έρθουν σε επαφή με βασικές αρχές προγραμματισμού. 
Τα μοντέλα που δημιουργούν οι μαθητές στα πλαίσια των εκπαιδευτικών 
προγραμμάτων, σχετίζονται με θεματικές όπως: τα φυσικά φαινόμενα, η κυκλοφοριακή 
αγωγή, η ανακύκλωση, το ηλιακό σύστημα, οι ανανεώσιμες πηγές ενέργειας, ο 
αθλητισμός και διάφορες άλλες που στοχεύουν πέρα από την τεχνολογική κατάρτιση 
και στην ευαισθητοποίηση των μαθητών σε διάφορα κοινωνικά και σύγχρονα θέματα. 
Αξίζει να σημειωθεί ότι τα μαθήματα έχουν οργανωθεί με τέτοιο τρόπο, από πλήρως 
καταρτισμένο προσωπικό με σπουδές στις ΤΠΕ, ώστε ακολουθώντας τις παιδαγωγικές 
θεωρίες μάθησης, να διαβαθμίζεται ο βαθμός δυσκολίας από τα πρώτα μαθήματα στα 
επόμενα, για να δίνεται κίνητρο στους μαθητές να διερευνούν νέες πτυχές της 
ρομποτικής (κατασκευές ρομπότ και δημιουργία κώδικα προγραμματισμού). Το πακέτο 
ρομποτικής που αξιοποιείται στα πρόγραμμα «Junior Robotics», είναι το Lego 
Education WeDo 1.0 και για τον προγραμματισμό των κατασκευών, χρησιμοποιείται το 
ομώνυμο λογισμικό της Lego για το πακέτο αυτό. Στα μαθήματα του προγράμματος 
«Junior Mechanics» αξιοποιείται στο στάδιο της κατασκευής το πακέτο Lego Education 
WeDo 2.0 και για τον προγραμματισμό χρησιμοποιείται το αντίστοιχο λογισμικό της 
Lego. 
 
2.1.5. Περιγραφή ρομποτικών πακέτων και λογισμικών χρήσης τους 
 
Στο πρόγραμμα εκπαιδευτικής ρομποτικής «Junior Robotics» χρησιμοποιείται το 
πακέτο ρομποτικής Lego Education WeDo 1.0 (βλ. την εικόνα 2.1.). Πρόκειται για ένα 
πακέτο ρομποτικής που περιέχει ένα σετ από τουβλάκια και μηχανικά συστήματα για 
την κατασκευή και τον σχεδιασμό ρομποτικών μοντέλων. Το  πακέτο Lego Education 
WeDo 1.0 περιλαμβάνει πάνω από 150 τεμάχια και εξαρτήματα μεταξύ αυτών 
περιλαμβάνονται: τουβλάκια lego, ιμάντες, γρανάζια, ένας κινητήρας, ένας αισθητήρας 
κίνησης, ένας αισθητήρας κλίσης, ένας ενσύρματος εγκέφαλος, οδηγίες και λογισμικό 
εύκολο στη χρήση (σύρε-κι-άσε). 
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Εικόνα 1: Πακέτο ρομποτικής Lego Education WeDo 
Ο προγραμματισμός γίνεται με το λογισμικό που συνοδεύει το Lego Education WeDo 
μία γλώσσα οπτικού προγραμματισμού, που διαθέτει εικονίδια που αναπαριστούν 
προγραμματιστικές εντολές (βλ. εικόνα 2.2.), τα οποία μπορούν να κουμπωθούν σε 
σειρές που θα αναπαριστούν τον κώδικα (προγραμματιστικό περιβάλλον σύρε-κι-άσε), 
προσφέροντας διάφορα αποτελέσματα στην κίνηση του ρομπότ. Εναλλακτικά, ο 
προγραμματισμός μπορεί να γίνει και μέσω του ανοιχτού προγραμματιστικού 
περιβάλλοντος Scratch το οποίο περιλαμβάνει πλήθος επιλογών και εργαλείων. Τα 
χαρακτηριστικά του πακέτου ρομποτικής, είναι ότι οι μαθητές μπορούν να 
κατασκευάσουν στην πράξη διάφορα μοντέλα, χρησιμοποιώντας κινητήρες και 
αισθητήρες και να εξασκούνται σε διάφορες θεματικές και διαθεματικές 
δραστηριότητες. Η ενασχόληση των παιδιών με την κατασκευή και τον 
προγραμματισμό των Lego WeDo μπορεί να συντελέσει στην βελτίωση των μαθητών 
στην επίλυση προβλημάτων, την κριτική σκέψη, την συνεργασία και την επικοινωνία 
μεταξύ τους και την ανάπτυξη δεξιοτήτων ΥΣ. 
 
Εικόνα 2: Παράδειγμα προγραμματιστικού κώδικα με το λογισμικό του Lego 
Education Wedo 
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Στο πρόγραμμα εκπαιδευτικής ρομποτικής «Junior Mechanics» χρησιμοποιείται το 
πακέτο ρομποτικής Lego Education WeDo 2.0 (βλ. την εικόνα 2.3.), το οποίο αποτελεί 
τη δεύτερη πιο εξελιγμένη έκδοση του WeDo 1.0. Πρόκειται για ένα πακέτο 
ρομποτικής που περιέχει ένα σετ από τουβλάκια και μηχανικά συστήματα για την 
κατασκευή και τον σχεδιασμό ρομποτικών μοντέλων. Το  πακέτο Lego Education 
WeDo 2.0 περιλαμβάνει πάνω από 280 δομικά στοιχεία μεταξύ αυτών 
περιλαμβάνονται: τουβλάκια lego, ιμάντες, γρανάζια, ένας κινητήρας, ένας αισθητήρας 
κίνησης, ένας αισθητήρας κλίσης, ένας ασύρματος εγκέφαλος, οδηγίες και λογισμικό 
εύκολο στη χρήση (σύρε-κι-άσε). 
 
 
Εικόνα 3: Πακέτο ρομποτικής Lego Education WeDo 2.0 
 
O προγραμματισμός γίνεται με το λογισμικό που συνοδεύει το Lego Education WeDo 
2.0 μία γλώσσα οπτικού προγραμματισμού, που διαθέτει εικονίδια που αναπαριστούν 
προγραμματιστικές εντολές και μοιάζει με το λογισμικό του WeDo 1.0 (βλ. εικόνα 
2.4.). Οι εντολές, μπορούν να κουμπωθούν σε σειρές που θα αναπαριστούν τον κώδικα 
(προγραμματιστικό περιβάλλον σύρε-κι-άσε), δίνοντας τις αντίστοιχες εντολές κίνησης 
στο ρομπότ που είναι συνδεδεμένο στον υπολογιστή.  
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Εικόνα 4: Παράδειγμα προγραμματιστικού κώδικα με το λογισμικό της Lego 
Education WeDo 2.0. 
 
Εναλλακτικά, ο προγραμματισμός μπορεί να γίνει και μέσω του Scratch όπως και στην 
περίπτωση της πρώτης έκδοσης του WeDo. Οι μαθητές μπορούν να κατασκευάσουν 
διάφορα ρομπότ, χρησιμοποιώντας μηχανολογικά εξαρτήματα και να εξασκηθούν σε 
δραστηριότητες που σχετίζονται με τη μηχανική, τις φυσικές επιστήμες, διάφορα 
διαθεματικά project καθώς και με την ανάπτυξη της υπολογιστικής τους σκέψης. 
 
2.1.6. Επιλογή και  επεξεργασία δεδομένων 
 
Για τη διεξαγωγή της έρευνας συλλέχθηκαν δεδομένα από τα πλάνα μαθημάτων  των 
δύο προγραμμάτων της Ακαδημίας Ρομποτικής, «Junior Robotics» και «Junior 
Mechanics». Συγκεκριμένα, αξιολογήθηκαν τα έξι πρώτα μαθήματα από το κάθε 
πρόγραμμα ρομποτικής. Η επιλογή των μαθημάτων δύο προγραμμάτων, έγινε ώστε να 
εξεταστούν δύο διαφορετικά προγράμματα ρομποτικής στα οποία χρησιμοποιούνται 
διαφορετικά πακέτα και προγράμματα. 
Για κάθε μάθημα, υιοθετήθηκε το μοντέλο υπολογιστικών δεξιοτήτων που 
αναπτύχθηκε για να εντοπιστεί αν και σε ποια σημεία, προωθείται η ΥΣ εξετάζοντας τα 
σχέδια μαθημάτων, για να εξεταστεί το προγραμματιστικό και το κατασκευαστικό 
μέρος. Κάθε μάθημα, περιλαμβάνει το πλάνο του μαθήματος με τις διδακτικές φάσεις, 
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τους σκοπούς και το πληροφοριακό υλικό που είναι χρήσιμο για τον εκπαιδευτικό 
(διαθέτει χρήσιμες πληροφορίες για κάθε ενότητα, για την προώθηση της συζήτησης με 
τους μαθητές). Για την αφόρμηση στο θέμα υπάρχει μία προβολή στην τάξη, 
κατασκευαστικές οδηγίες με εικόνες και φύλλο εργασίας με τις δραστηριότητες που θα 
υλοποιήσουν οι μαθητές.  
 
Κατά το στάδιο της αφόρμησης, για την εισαγωγή στο μάθημα με την προβολή της 
παρουσίασης σε βιντεοπροβολέα και  κατά την περιγραφή της κατασκευής στην 
ολομέλεια στο τέλος τους μαθήματος, δε κρίνεται απαραίτητος ο έλεγχος για την 
ανάπτυξη της ΥΣ, εφόσον δεν είναι στάδιο δράσης των μαθητών με τα πακέτα 
ρομποτικής και με το προγραμματιστικό περιβάλλον. Εξάλλου στο σημείο αυτό, γίνεται 
συζήτηση για την εισαγωγή στο θέμα και έλεγχος των προϋπάρχουσων γνώσεων. 
Επίσης, στην τελική παρουσίαση των κατασκευών, γίνεται αξιολόγηση της κατανόησης 
του μαθήματος, μέσω του αναστοχασμού, οπότε δεν αξιολογείται στο στάδιο αυτό η 
επίδοση των μαθητών στις πρακτικές δραστηριότητες ενασχόλησης με το περιβάλλον 
προγραμματισμού και με την μηχανολογική κατασκευή. 
  
Στην παρούσα έρευνα, αξιολογήθηκαν τα  εξής στοιχεία: το κατασκευαστικό στάδιο 
(οδηγίες μαζί με τα Checkpoins) και τα φύλλα εργασιών. Το διδακτικό πλάνο, 
περιλαμβάνει τις φάσεις, στις οποίες αρχικά οι μαθητές ξεκινούν να κατασκευάζουν το 
ρομπότ και δίνουν έμφαση στα σημεία που υπάρχουν τα «checkpoints». Τα 
κατασκευαστικά «checkpoints» είναι διαφορετικού τύπου σε κάθε μάθημα. Σε κάποια 
μαθήματα, τα checkpoints περιλαμβάνουν τον έλεγχο του τρόπου σύνδεσης των 
εξαρτημάτων (έμφαση στην μηχανολογική κατασκευή) και της αξιοποίηση μίας 
μηχανολογικής τεχνικής με ασκήσεις-δοκιμές που γίνονται από τους μαθητές 
(παραδείγματος χάριν για την λειτουργία των αισθητήρων). Ακόμη, τα checkpoints 
καθοδηγούν τους μαθητές στην κατανόηση και την ερμηνεία της κατασκευής τους 
(συνολική λειτουργία), ώστε να σιγουρευτεί ο εκπαιδευτικός ότι οι μαθητές έδωσαν 
έμφαση σε κάτι που θα συναντήσουν αργότερα. 
 
Στην έρευνα αυτή, εξετάστηκαν από το κατασκευαστικό στάδιο, τα σημεία που υπάρχει 
κάποιο checkpoint για να αξιολογηθεί αν υπάρχουν περιθώρια καλλιέργειας 
υπολογιστικών δεξιοτήτων, όταν οι μαθητές καλούνται σε πρώτη φάση να δώσουν 
έμφαση, να κρίνουν και να προβλέψουν την χρησιμότητα κάποιας τεχνικής ή κάποιου 
εξαρτήματος και στο τέλος να ανακαλέσουν και να διορθώσουν τυχόν λάθη. Σύμφωνα 
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με το πλάνο όταν οι μαθητές τελειώνουν το κατασκευαστικό μέρος, ασχολούνται με τις 
δραστηριότητες που περιλαμβάνει το φύλλο εργασίας.  
 
Στο φύλλο εργασίας κάθε μαθήματος, υπάρχουν κάποια προβλήματα που πρέπει να 
λύσουν οι μαθητές, προγραμματίζοντας το ρομπότ τους ομαδικά, σε εικονικό 
περιβάλλον στον υπολογιστή. Στο σημείο αυτό, πραγματοποιήθηκε έλεγχος στην 
εκφώνηση του προβλήματος, ώστε να εξεταστεί αν όντως δίνεται κίνητρο στους 
μαθητές να αναπτύξουν δεξιότητες ΥΣ στις δραστηριότητες αυτές.  
 
Για την επεξεργασία των δεδομένων που συλλέχθηκαν από τα πλάνα μαθημάτων, 
χρησιμοποιήθηκε το μοντέλο αξιολόγησης μαθήματος που σχεδιάστηκε, για τον σκοπό 
της έρευνας. Το μοντέλο αξιοποιείται για την αξιολόγηση δύο πεδίων: της 
δραστηριότητας με το λογισμικό (εικονικό περιβάλλον προγραμματισμού) και της 
δραστηριότητας της μηχανολογικής κατασκευής των ρομπότ (συναρμολόγηση). Οι δύο 
αυτές δραστηριότητες που αξιολογούνται περιλαμβάνουν διαφορετικές συνθήκες και 
απαιτήσεις και επιφέρουν διαφορετικά αποτελέσματα σε κάθε μάθημα ρομποτικής. 
 
2.1.7. Χρονολογική σειρά διαδικασιών 
 
Παρακάτω στον πίνακα 2.1. περιγράφεται η σειρά των διαδικασιών για την υλοποίηση 
της παρούσας εργασίας. 
 
Πίνακας 1: Χρονολογική σειρά των διαδικασιών 
Χρονολογική σειρά ερευνητικών 
διαδικασιών 
 
Καθορισμός του υπό μελέτη θέματος Το θέμα της έρευνας επιλέχθηκε, ώστε 
να καλύπτει το αντικείμενο σπουδών 
της ερευνήτριας και να συμβαδίζει με 
τα ενδιαφέροντά της. 
Οργάνωση του Θεωρητικού & 
Ερευνητικού πλαισίου 
Αναζήτηση συναφών με το θέμα 
ερευνών από την ελληνική και τη 
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διεθνή βιβλιογραφία. Επιλογή 
χρήσιμων σχετικών ευρημάτων, 
παλαιών και νεότερων και συσχετισμός 
μεταξύ των πηγών. 
Διατύπωση σκοπού και ερευνητικών 
υποθέσεων 
Κατεύθυνση της πορείας της μελέτης 
της ερευνήτριας, μέσω του καθορισμού 
του σκοπού και των υποθέσεων που 
εξετάζονται. 
-Επιλογή υλικού προς αξιολόγηση και 
Μεθόδου 
-Ανάπτυξη Μοντέλου 
- Αξιοποίηση Μοντέλου 
Επιλογή του υλικού που θα 
αξιολογηθεί, για την πραγματοποίηση 
της έρευνας και η μέθοδος με την 
οποία θα προσεγγιστεί το υλικό αυτό, 
ώστε να εξεταστούν τα ερευνητικά 
ζητήματα. Ανάπτυξη μοντέλου ΥΣ και 
Αξιοποίηση Μοντέλου. 
Συγκέντρωση των αποτελεσμάτων και 
ερμηνεία  
Συγκέντρωση των ευρημάτων, 
ανάλυση και ερμηνεία τους, καθώς και 
συσχετισμός τους με τα συμπεράσματα 
σχετικών με το πεδίο ερευνών. 
 
Στην ενότητα αυτή, έχουν τοποθετηθεί με χρονολογική σειρά οι διαδικασίες που 
πραγματοποιήθηκαν. Όπως προαναφέρεται στον πίνακα για την οργάνωση της 
θεωρητικής βάσης της εργασίας, αλλά και για τον σχεδιασμό του ερευνητικού μέρους 
ήταν απαραίτητη η αναζήτηση σε σχετικές βιβλιογραφικές πηγές και η κριτική τους 
ανάλυση. Παρακάτω περιγράφεται η διαδικασία που ακολουθήθηκε για τον εντοπισμό 
του κατάλληλου μοντέλου ΥΣ, που θα αξιοποιηθεί στην έρευνα. 
 
2.1.8. Συσχετισμός μοντέλων που στοχεύουν στην ανάπτυξης της ΥΣ 
 
Για τη δημιουργία του μοντέλου έγινε επισκόπηση στη σχετική βιβλιογραφία και 
συγκεκριμένα προτιμήθηκαν οι νεότερες δημοσιευμένες πηγές και αυτές που μελετούν 
μαθητές κοντά την ηλικιακή ομάδα-στόχο που επικεντρώθηκε η παρούσα εργασία. Για 
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την υιοθέτηση του τελικού μοντέλου, επιλέχθηκαν οκτώ έρευνες (βλ. ενότητα 1.6), με 
κύριο θέμα την ανάπτυξη της ΥΣ σε παιδιά. Έπειτα από σύγκριση μεταξύ τους, 
συνοψίστηκαν οι πληρέστερες δεξιότητες οι οποίες εμφανίζονται συχνότερα.  
 
Κατά καιρούς, έχουν γίνει διάφορες ερευνητικές προσπάθειες για τη δημιουργία 
μοντέλων για την ανάπτυξη δεξιοτήτων ΥΣ.  Καθώς, δεν υπάρχει συμφωνία στην 
υιοθέτηση ενός κοινού συνόλου δεξιοτήτων, υπάρχουν διάφορες ερευνητικές 
προσπάθειες που στοχεύουν στην δημιουργία ενός κατάλληλου μοντέλου δεξιοτήτων. 
Τα μοντέλα που θεωρήθηκαν πιο σχετικά, παρουσιάζονται παρακάτω και γίνεται 
επισκόπηση του περιεχομένου και ανάλυση τους, με σκοπό την κατανόηση της 
χρησιμότητας να δημιουργηθεί το τελικό μοντέλο που αξιοποιήθηκε στην έρευνα. Στον 
πίνακα 2.2. αντιπαραβάλλονται οι δεξιότητες ΥΣ που εντοπίστηκαν σε οκτώ κυρίαρχα 
άρθρα  που επιλέχθηκαν και στα οποία προτείνονται μοντέλα για την ανάπτυξη της ΥΣ 
στην εκπαίδευση.  
Τα  κριτήρια επιλογής τους για την παρούσα έρευνα ήταν τα εξής: α) σχετίζονται με το 
θέμα της εργασίας, β) αναφέρονται συχνότερα στην βιβλιογραφία, γ) αφορούν σε 
βαθμίδες κοντά στο ηλικιακό επίπεδο που στοχεύουν οι δραστηριότητες που 
αξιολογούνται (από νηπιαγωγείο έως και την δευτεροβάθμια εκπαίδευση) δ) αποτελούν 
όσο το δυνατόν πιο πρόσφατες μελέτες στον θέμα της ένταξης της ΥΣ στην 
υποχρεωτική εκπαίδευση για την απόκτηση χρήσιμων δεξιοτήτων για τον 21ο αιώνα.  
Από την επισκόπηση του προτεινόμενου μοντέλου των Angeli et al. (2016), για την 
καλλιέργεια της ΥΣ, απορρέουν κάποια συμπεράσματα για την υιοθέτησή του στην 
παρούσα εργασία. Αρχικά, είναι μία ενδιαφέρουσα προσέγγιση για την ανάπτυξη της 
ΥΣ σε μαθητές πρωτοβάθμιας. Το μοντέλο των Angeli et al. έγκειται στο να συμβάλει 
στην ένταξη της ΥΣ ως ξεχωριστό μάθημα στην εκπαίδευση, και οι διδακτικές 
προτάσεις που περιλαμβάνει περιγράφονται σε γενικό πλαίσιο και είναι χωρισμένες σε 
τρία ηλικιακά επίπεδα και για κάθε δεξιότητα γίνονται προτάσεις ανάπτυξής της. Όπως, 
παρατηρείται, σε κάποιες δεξιότητες δίνονται παραδείγματα και επεξηγείται η 
αξιοποίηση της ορισμένης δεξιότητας ΥΣ, ενώ σε άλλες περιπτώσεις παραλείπονται τα 
παραδείγματα. Με τον τρόπο αυτό, δεν είναι εμφανής η διαφορά του τρόπου 
προσέγγισης των διαφορετικών ηλικιών. Στο πρώτο επίπεδο, οι διδακτικές προτάσεις 
για την ανάπτυξη δεξιοτήτων ΥΣ περιλαμβάνουν κάποια ειδικά παραδείγματα 
αξιοποίησης του Beebot ως εργαλείου και στο τρίτο επίπεδο αναφέρεται η χρήση του 
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ψηφιακού περιβάλλοντος Scratch.  Επίσης, σε κάποια σημεία στο μοντέλο υπάρχουν 
επαναλήψεις και προτείνεται η ίδια διδακτική πρόταση και στα 3 ηλικιακά επίπεδα. 
Έτσι, δε δικαιολογείται η δημιουργία διαφορετικών ηλικακών επιπέδων και δε 
διαφαίνεται ο τρόπος καλλιέργειας της δεξιότητας.  
Επιπλέον, σε κάποια σημεία παρατηρείται γενική αναφορά σε οδηγίες για την 
αξιοποίησή του μοντέλου σε μαθήματα για την ανάπτυξη της ΥΣ, ενώ ουσιαστικά ο 
ηλικιακός διαχωρισμός, γίνεται για να προσαρμοστεί το μοντέλο καλύτερα στις 
ηλικιακές ιδιαιτερότητες και διαφορές κάθε επιπέδου. Καταλήγοντας, οι δεξιότητες που 
επιλέγονται, συμφωνούν και φαίνεται πως έχουν κοινά σημεία με προτάσεις άλλων 
ερευνητών. Για αυτό τον λόγο, θα ληφθούν υπόψη, καθώς η έρευνα ειδικεύεται και 
στην ίδια ομάδα στόχο. Ωστόσο, η υιοθέτησή του μοντέλου στην εργασία, δεν είναι 
εφικτή καθώς διαθέτει κάποια ασαφή σημεία. 
Στο πρότυπο που σχεδίασαν οι ερευνητές Barr and Stephenson (Βλ. ενότητα 1.6, 
(2011)), υπάρχουν κάποια κενά πεδία στα οποία δεν υποστηρίζεται η αξιοποίηση όλων 
των δεξιοτήτων ΥΣ που προτείνονται. Ειδικότερα, στην πρόταση τρόπων εφαρμογής 
των δεξιοτήτων αυτών στην διδασκαλία διαφόρων μαθημάτων, υπάρχουν κάποιες 
περιγραφές αρκετά γενικόλογες σε κάποια σημεία, ενώ σε άλλα εξετάζεται μόνο κάποια 
μεμονωμένη ειδική περίπτωση. Για παράδειγμα, στην δεξιότητα της αυτοματοποίησης 
ένας τρόπος εφαρμογής που προτείνεται σε μάθημα κοινωνικών επιστημών είναι η 
χρήση του προγράμματος excel, μία πρακτική που αναφέρεται πολύ γενικά και δε 
φαίνεται το σημείο αναφοράς της με το θέμα του διδακτικού αντικειμένου. Επιπλέον, 
σχετικά με τις περιπτώσεις που αναφέρονται αρκετά ειδικά παραδείγματα, μία 
περίπτωση είναι η εφαρμογή της δεξιότητας τμηματοποίησης προβλήματος. Για την 
ανάπτυξη της δεξιότητας αυτής σε κάποιο μάθημα γλώσσας, προτείνεται να εφαρμοστεί 
μέσω της συγγραφής περίληψης.   
Ακόμη, οι έννοιες της ΥΣ που υποστηρίζονται στην εργασία και εντάσσονται στο 
μοντέλο, χρειάζονται περαιτέρω επεξήγηση και με τον τρόπο που παρουσιάζονται, έχει 
ως αποτέλεσμα να μη γίνεται κατανοητό το εννοιολογικό περιεχόμενο κάθε έννοιας. 
Επιπλέον, καθώς το μοντέλο προτείνεται για την διδασκαλία της ΥΣ  στην 
πρωτοβάθμια και δευτεροβάθμια εκπαίδευση, θα έπρεπε να περιλαμβάνει πιο 
συγκεκριμένες διδακτικές προτάσεις για την ηλικία των μαθητών. Είναι μία αξιόλογη 
προσπάθεια, ώστε να οριστεί ένα πρότυπο για την καλλιέργεια της ΥΣ, αλλά επειδή 
περιλαμβάνει πολλούς τομείς στους οποίους μπορεί να αξιοποιηθεί, δεν υποστηρίζεται 
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επαρκώς η διδακτική εφαρμογή όλων των δεξιοτήτων ΥΣ σε ορισμένα από τα 
μαθήματα.   
Η πρόταση του μοντέλου, για να αξιοποιηθεί στην πράξη σε κάποια διδασκαλία, 
περιλαμβάνει αρκετά γενικές αναφορές στις εφαρμογές του, για τον λόγο αυτό, θα 
πρέπει να γίνει προσθήκη στοιχείων για την αποτελεσματική αξιοποίηση του σε 
διδακτικό πλαίσιο. Η βασική δυσκολία σε αυτό το μοντέλο, είναι όμως ότι παρόλο που 
πραγματεύεται το θέμα της καλλιέργειας δεξιοτήτων ΥΣ, δεν εμβαθύνει στην 
αξιοποίηση της εκπαιδευτικής ρομποτικής, ως διδακτικό εργαλείο για αυτόν τον σκοπό, 
επομένως δεν κρίνεται κατάλληλο για την υιοθέτησή του στην παρούσα εργασία. 
Ωστόσο, θα ληφθούν υπόψιν οι δεξιότητες που θα αναφέρονται συχνότερα, έπειτα από 
σύγκριση μεταξύ των μοντέλων. 
Σχετικά με τις δεξιότητες που περιλαμβάνει το μοντέλο των (Grover and Pea, 2013), 
δεν αναλύονται επαρκώς και δεν διευκρινίζεται ο τρόπος με τον οποίο θα μπορούσαν 
να ενταχθούν στα αναλυτικά προγράμματα σπουδών πρωτοβάθμιας και 
δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης. Γενικότερα, η έρευνα των Grover και Pea (2013) 
θεωρείται από τις πιο συχνά αναφερόμενες και σημαντικές έρευνες στο θέμα της ΥΣ 
στην εκπαίδευση. Παρόλα αυτά, δεν περιλαμβάνει εκτενείς περιγραφές στις πρακτικές, 
στους τρόπους και στα μέσα με τα οποία θα μπορούσε να ενταχθεί στην εκπαιδευτική 
διαδικασία η σκέψη με υπολογιστικές διαδικασίες. Ακόμη, δεν γίνεται διαχωρισμός σε 
ηλικιακά επίπεδα και οι παραπάνω δεξιότητες θεωρούνται κοινές στις δύο 
υποχρεωτικές εκπαιδευτικές βαθμίδες (k-12). Καθώς στην παρούσα εργασία, μελετάται 
η αξιολόγηση μαθημάτων για την ανάπτυξη της ΥΣ σε μαθητές πρωτοβάθμιας 
εκπαίδευσης, κρίνεται απαραίτητη η υιοθέτηση ενός μοντέλου που να ειδικεύεται μόνο 
σε αυτή την βαθμίδα. Δεδομένων των ελλείψεων που εντοπίζονται και του ακαθόριστου 
ηλικιακού πλαισίου, το μοντέλο θα ληφθεί υπόψιν και θα γίνει συσχετισμός των 
δεξιοτήτων που προτείνονται. 
Οι δεξιότητες που παρουσιάζονται στο μοντέλο της έρευνας των Bers et al. (2014), 
είναι πιο συνοπτικές και απλές από αυτές που αναφέρονται συχνότερα στην 
βιβλιογραφία, κι αυτό σχετίζεται με την μικρή ηλικία του δείγματος. Η 
αποσφαλμάτωση, η αξιολόγηση και η αλγοριθμική σκέψη είναι στοιχεία που 
περιλαμβάνονται στην έρευνα και θεωρούνται αποδεκτά από πλήθος ακαδημαϊκών που 
μελετούν την ΥΣ. 
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Ουσιαστικά, οι δεξιότητες της ακολουθίας οδηγιών και της ροής ελέγχου, αφορούν 
υπο-δεξιότητες του αλγοριθμικού σχεδιασμού. Ακόμη, η αντιστοιχία μεταξύ ενεργειών 
και οδηγιών αφορά στην δεξιότητα της αξιολόγησης μιας ενδεχόμενης λύσης σε ένα 
πρόβλημα, ώστε να διασφαλιστεί ότι είναι η πιο αποδοτική και ικανοποιεί τον σκοπό 
που ζητείται στην εκφώνηση. Το μοντέλο που προτείνουν οι ερευνητές, αφορά και 
εφαρμόζεται σε δείγμα νηπίων, τα οποία διδάσκονται έννοιες της ρομποτικής και του 
προγραμματισμού, μέσω της διδασκαλίας της γλώσσας προγραμματισμού CHERP και 
της χρήσης απτών ρομποτικών κουτιών και των γραφικών  ψηφιακών εικονιδίων.  
Καθώς το μοντέλο, σχεδιάστηκε αποκλειστικά για την έρευνα που πραγματοποιήθηκε, 
η αναφορά στο πως εφαρμόζεται η κάθε δεξιότητα, είναι σχετική με τις δραστηριότητες 
ρομποτικής που πραγματοποιήθηκαν. Δηλαδή, οι ερευνητές αναφέρουν για παράδειγμα 
ότι, για την χρήση της δεξιότητας αποσφαλμάτωσης, οι μαθητές στην δραστηριότητα 
που πρέπει να κάνουν το ρομπότ να χορεύει, όταν παρατηρήσουν ότι εκτελούν το 
πρόγραμμα και  το ρομπότ δεν κάνει την κίνηση που προσδοκούσαν, θα πρέπει να 
σχεδιάσουν μία εναλλακτική λύση και να επιδιορθώσουν το πρόβλημα.  
Το μοντέλο αυτό, είναι αρκετά αξιόλογο για να αξιοποιηθεί κατά τον σχεδιασμό 
κάποιας διδασκαλίας ρομποτικής με σκοπό την καλλιέργεια δεξιοτήτων ΥΣ. Τα κοινά 
σημεία που εντοπίζονται σε σχέση με την παρούσα έρευνα, είναι η χρήση της 
ρομποτικής και του προγραμματισμού ως εργαλείο για την ανάπτυξη υπολογιστικών 
δεξιοτήτων, καθώς και το ηλικιακό δείγμα που επιλέχθηκε το οποίο αφορά σε μαθητές 
μικρών τάξεων πρωτοβάθμιας εκπαίδευσης. Εφόσον όμως, η έρευνα απευθύνεται σε 
ομάδα μαθητών νηπιακής ηλικίας, δε μπορούμε να παραβλέψουμε ότι οι δεξιότητες που 
αναφέρονται στο μοντέλο είναι αρκετά απλές λόγω της μικρής ηλικίας μαθητών που 
εξετάζονται στην έρευνα. Σχετικά με τις τέσσερις βασικές δεξιότητες που 
αξιολογούνται, αυτές αφορούν μόνο ένα μέρος των δεξιοτήτων (αποσφαλμάτωση, 
αλγοριθμική σκέψη και αξιολόγηση), από αυτές που αναφέρονται συχνότερα στην 
βιβλιογραφία. Το γεγονός αυτό, το καθιστά ένα σχετικά «απλό» μοντέλο για την 
ανάπτυξη δεξιοτήτων ΥΣ και για αυτό, τον λόγο δεν θεωρείται το ιδανικό εργαλείο για 
την έρευνα που πραγματοποιείται, καθώς περιορίζεται μόνο σε νηπιακές ηλικίες 
παιδιών. 
Ενδιαφέρουσα προσέγγιση έχει και το μοντέλο που περιγράφεται στον οδηγό των 
Csizmadia et al. (2015). Στο μοντέλο εξηγούνται αρκετά αναλυτικά οι δεξιότητες ΥΣ 
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και τα χαρακτηριστικά που ενδέχεται να παρουσιάσουν οι μαθητές όταν τις εξασκούν 
στην τάξη.  
Για παράδειγμα, μπορεί να παρατηρηθεί η εφαρμογή της δεξιότητα της αφαίρεσης, 
στην επίλυση ενός προβλήματος για να ελαχιστοποιήσουν τα παιδιά την 
πολυπλοκότητα του, αφαιρώντας τις περιττές λεπτομέρειες που αποσπούν την προσοχή. 
Έτσι θα μπορέσουν τελικά να ασχοληθούν με τα χρήσιμα στοιχεία, για να βρουν την 
λύση στο πρόβλημα. Ακόμη, για την εφαρμογή της υπολογιστικής δεξιότητας της 
αξιολόγησης, όπως προτείνεται, οι μαθητές, θα πρέπει να εξετάσουν αν η κατασκευή 
τους λειτουργεί σωστά, όπως αρχικά οι ίδιοι επιδίωκαν. 
Η αδυναμία που εντοπίζεται στο μοντέλο αυτό, είναι ότι δεν υπάρχει κάποιος 
διαχωρισμός και κάποια ειδίκευση που να ανταποκρίνεται στα χαρακτηριστικά της 
ηλικίας και του διδακτικού πλαισίου εφαρμογής. Συγκεκριμένα, όπως επισημαίνουν οι 
ερευνητές, η ΥΣ δεν εξαρτάται από την ηλικία, αλλά από την ικανότητα των μαθητών. 
Για τον λόγο αυτό, οι δεξιότητες δεν έχουν ταξινομηθεί σε ηλικιακά επίπεδα ή βασικά 
στάδια. Γενικότερα ως πρόταση, θεωρείται ένας αξιόλογος οδηγός, καθώς σε αυτόν 
περιλαμβάνονται δεξιότητες που αναφέρει και εντοπίζει πλήθος ερευνητών στον τομέα 
της εκπαίδευσης στην ΥΣ. Δεν προτείνεται η εφαρμογή του μοντέλου όμως, στην 
παρούσα εργασία, καθώς δε πληρούνται τα κριτήρια που τέθηκαν στον στόχο, ο οποίος 
αφορά αποκλειστικά στην πρωτοβάθμια εκπαίδευση και σχετίζεται με την αξιοποίηση 
του εργαλείου της εκπαιδευτικής ρομποτικής.  
Το μοντέλο των Shute et al. (2017), δημιουργήθηκε για την υποστήριξη μαθημάτων 
διαφόρων θεματικών περιοχών, τα οποία αφορούν στην πρωτοβάθμια και 
δευτεροβάθμια εκπαίδευση (k-12). Καθώς περιγράφεται ένα μοντέλο όχι και τόσο 
περιορισμένο σε κάποιο θεματικό πλαίσιο, αλλά πιο ευρύ να χρησιμοποιηθεί σε δύο 
βαθμίδες και σε διαφορετικά μαθήματα (παραδείγματος χάριν μαθηματικά, φυσικές 
επιστήμες και τέχνες της αγγλικής γλώσσας) γίνεται απλή οριοθέτηση των δεξιοτήτων 
και παραλείπεται η αναφορά σε δομημένους τρόπους εφαρμογής τους στην διδασκαλία. 
Για παράδειγμα, η δεξιότητα της αφαίρεσης παρουσιάζεται ως η εξαγωγή της ουσίας 
από ένα πολύπλοκο σύστημα και αποτελείται από τρεις υποκατηγορίες: την συλλογή 
και ανάλυση των δεδομένων, την αναγνώριση προτύπων και την μοντελοποίηση. 
Συγκεκριμένα, η πρώτη υποκατηγορία, περιλαμβάνει τη συλλογή των σημαντικότερων 
πληροφοριών από ποικίλες πηγές και την κατανόηση των σχέσεων μεταξύ πολλαπλών 
στρωμάτων-επιπέδων. Στη δεύτερη, υποκατηγορία, γίνεται ο προσδιορισμός των 
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προτύπων ή κανόνων που αποτελούν τη βάση της δομής δεδομένων/ πληροφοριών. 
Ακόμη, σχετικά με την τρίτη υποκατηγορία, αυτή περιλαμβάνει την κατασκευή 
μοντέλων ή προσομοιώσεων που αντιπροσωπεύουν την λειτουργία ενός συστήματος ή 
το πώς το σύστημα θα λειτουργούσε μελλοντικά. Επομένως, όπως διαπιστώνεται, το 
μοντέλο αυτό, χρειάζεται προσθήκη στοιχείων για την προώθηση της αξιοποίησής του 
σε σχεδιαστικό και πρακτικό επίπεδο. 
Η διαφορά του στόχου του μοντέλου με την παρούσα έρευνα, είναι ότι δεν αναφέρεται 
στο πεδίο της διδασκαλίας της ρομποτικής που μελετάται στην παρούσα εργασία, αλλά 
εφαρμόζεται σε παιχνίδια εικονικού περιβάλλοντος. Εφόσον όμως, το μοντέλο 
περικλείει και την πρωτοβάθμια εκπαίδευση, γίνεται συσχετισμός των δεξιοτήτων που 
προτείνονται, αλλά καθώς δεν περιορίζεται σε αυτή την εκπαιδευτική βαθμίδα και δεν 
αναφέρεται στο αντικείμενο της ρομποτικής και του προγραμματισμού, δεν πληροί 
απόλυτα τις προϋποθέσεις για να αξιοποιηθεί στην παρούσα έρευνα. 
Στο μοντέλο που προτείνεται στην έρευνα της Ατματζίδου (2018), σχεδόν όλες οι 
δεξιότητες που περιλαμβάνει είναι από αυτές με την συχνότερη εμφάνιση στην 
βιβλιογραφία. Επιπλέον, οι δεξιότητες αυτές οριοθετούνται αναλυτικά και μάλιστα 
οπτικοποιούνται και με σύμβολα για ευρύτερη κατανόηση του περιεχομένου τους. Το 
σημαντικότερο στοιχείο είναι, ότι περιγράφονται αναλυτικά  οι τρόποι καθοδήγησης 
των μαθητών ώστε να καλλιεργήσουν τις δεξιότητες αυτές. Όπως φαίνεται, ο τομέας 
της έρευνας συνάδει με την παρούσα εργασία, καθώς εξετάζεται η επίδραση της 
ρομποτικής στην ανάπτυξη της ΥΣ. Ωστόσο, η βασική αδυναμία, είναι ότι το μοντέλο 
αυτό προτείνεται για την δευτεροβάθμια  εκπαίδευση. Για τον λόγο αυτό, οι τρόποι 
καθοδήγησεις είναι σε λόγο που είναι πιο εύκολα κατανοητός από μαθητές Γυμνασίου 
και Λυκείου. Η έρευνα αυτή, θα συνεισφέρει σημαντικά στην σύνθεση του μοντέλου 
ΥΣ, καθώς το μοντέλο που προτείνεται είναι καλά δομημένο και κατανοητό και 
περιλαμβάνει ως επί το πλείστον τις πληρέστερες δεξιότητες. 
Όπως διαπιστώνεται από την εργασία των Bocconi et al.(2016), αν και παρουσιάζονται 
αναλυτικά οι δεξιότητες της ΥΣ, η αδυναμία που παρατηρείται είναι ότι δεν εξηγείται 
με σαφήνεια ο τρόπος ανάπτυξης και ένταξής τους στην διδακτική διαδικασία. 
Θεωρείται απαραίτητο στοιχείο η περιγραφή των στοιχείων της διδακτικής προσέγγισης 
για την ανάπτυξη της ΥΣ, ειδικότερα με την προσθήκη της αξιοποίησης των 
ρομποτικών συστημάτων. 
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Επίσης, το μοντέλο που παρουσιάζουν οι ερευνητές, θεωρείται ένα συνοθήλευμα των 
δεξιοτήτων που συναντώνται συχνότερα στην βιβλιογραφία και κρίνεται χρήσιμο για 
την διατύπωση των βασικών εννοιών που περιλαμβάνει η έννοια της ΥΣ, ωστόσο δεν 
αναφέρεται η χρήση της ρομποτικής σε κάποιο σημείο, εκτός μόνο από την επισήμανση 
της χρησιμότητας του προγραμματισμού. Για την έρευνα αυτή,  γίνεται συσχετισμός 
των δεξιοτήτων που αναφέρονται με αυτές σχετικών ερευνών, εφόσον βέβαια 
περικλείει και τις εκπαιδευτικές βαθμίδες της υποχρεωτικής εκπαίδευσης. Καθώς όμως, 
δεν εντοπίζεται το θέμα της ρομποτικής κρίνεται απαραίτητο να σχεδιαστεί ένα 
πρότυπο αξιοποίησης της ρομποτικής για τον σκοπό της απόκτησης υπολογιστικών 
δεξιοτήτων.   
Καθώς τα μοντέλα που αναφέρθηκαν παραπάνω, παρουσιάζουν κάποιες αδυναμίες 
υιοθέτησής τους στη εργασία αυτή, έγινε συγκέντρωση των πληρέστερων δεξιοτήτων 
που αναφέρονται συχνότερα. Έπειτα οι δεξιότητες αυτές περιλήφθηκαν σε ένα μοντέλο 
στο οποίο προστέθηκαν τρόποι διδακτικής αξιοποίησής τους σε μαθήματα ρομποτικής. 
Στη συνέχεια, γίνεται περιγραφή του συνόλου των τελικών δεξιοτήτων και οριοθέτηση 
των χαρακτηριστικών των εννοιών αυτών, ώστε να γίνει σαφές το περιεχόμενό τους σε 
ότι αφορά στην ανάπτυξη των δεξιοτήτων ΥΣ σε μαθήματα εκπαιδευτικής ρομποτικής.  
Ο στόχος της ανάπτυξης του μοντέλου, είναι η αξιοποίηση του ως εργαλείο 
αξιολόγησης δραστηριοτήτων ρομποτικής των προγραμμάτων της Ακαδημίας 
Ρομποτικής του Πανεπιστημίου Μακεδονίας. Δευτερευόντως, το μοντέλο αξιοποιήθηκε 
και για τον σχεδιασμό των μαθημάτων ρομποτικής  μέσω της τροποποίησής τους για 
την καλλιέργεια υπολογιστικών δεξιοτήτων, σε μαθητές δημοτικού σχολείου. 
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Πίνακας 2: Δεξιότητες ΥΣ που περιλαμβάνουν τα μοντέλα που προτείνουν ερευνητές 
Angeli et al. 
 2016 
Barr & Stephenson 
2011 
Grover & Pea 
2013 
Csizmadia et al. 
2015 
Αφαιρέσεις 
Αφαίρεση Αφαίρεση Αφαίρεση 
Τμηματοποίηση Τμηματοποίηση Τμηματοποίηση  Τμηματοποίηση  
Αλγόριθμοι Αλγόριθμοι Αλγόριθμοι Αλγοριθμική σκέψη  
Αποσφαλμάτωση Προσομοίωση Αποσφαλμάτωση Αξιολόγηση 
Γενίκευση Παραλληλισμός  Γενίκευση Γενίκευση  
 Συλλογή δεδομένων  
Συμβολικά συστήματα  
και αναπαραστάσεις  
 
 
Ανάλυση δεδομένων  
 
Συστηματική  
επεξεργασία 
πληροφοριών 
 
 
Αναπαράσταση  
δεδομένων  
Υποθετική λογική  
 Αυτοματοποίηση Επανάληψη   
  
Αναδρομή και  
παράλληλη σκέψη 
 
  
Περιορισμοί της 
Αποτελεσματικότητας 
και Απόδοσης 
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Παρακάτω, στην ενότητα 2.1.9. ακολουθεί ο συσχετισμός των οκτώ μοντέλων ΥΣ που 
επιλέχθηκαν και παρουσιάζονται στην εργασία και γίνονται διαπιστώσεις για τις 
δεξιότητες ΥΣ που προτείνονται συχνότερα από τους ερευνητές. Όσες δεξιότητες 
εντοπίστηκαν λιγότερο συχνά δεν εντάχθηκαν στο μοντέλο ΥΣ που αναπτύχθηκε για 
την παρούσα εργασία. 
 
Shute, Sun and  
Asbell-Clarke  
2017 
Ατματζίδου 
2018 
Bocconi, 
Chioccariello, 
Dettori, Ferrari and 
Engelhardt 
2016 
Bers et al. 
2014 
Αφαίρεση Αφαίρεση Αφαίρεση 
Αντιστοιχία ενεργειών 
 και οδηγιών 
(Αξιολόγηση) 
Τμηματοποίηση Τμηματοποίηση Τμηματοποίηση 
Ακολουθία οδηγιών 
(Αλγόριθμος) 
Αλγοριθμικός 
σχεδιασμός 
Αλγόριθμος Αλγοριθμική σκέψη 
Ροή ελέγχου οδηγιών 
(Αλγόριθμος) 
Αποσφαλμάτωση Άρθρωμα Αποσφαλμάτωση 
Αποσφαλμάτωση 
Γενίκευση Γενίκευση Γενίκευση 
 
Επανάληψη  Αυτοματοποίηση 
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2.1.9. Συγκέντρωση δεξιοτήτων ΥΣ τελικού μοντέλου  
 
Όπως διαπιστώνεται από των συσχετισμό των μοντέλων βάσει βιβλιογραφίας, οι  πέντε 
πληρέστερες δεξιότητες ΥΣ είναι: η αφαίρεση, η γενίκευση, η τμηματοποίηση, η 
αλγοριθμική σκέψη και η αποσφαλμάτωση. Αυτές οι δεξιότητες συμπεριλήφθηκαν 
στο τελικό μοντέλο υπολογιστικών δεξιοτήτων που αναπτύχθηκε για την παρούσα 
εργασία. Οι δεξιότητες που δεν εντοπίστηκαν συχνά στις παραπάνω ερευνητικές 
μελέτες, δεν κρίθηκαν απαραίτητες για την σύσταση του τελικού μοντέλου ΥΣ, διότι 
θεωρήθηκαν λιγότερο αποδεκτές από την πλειοψηφία των ερευνών. 
Στο τελικό μοντέλο που προτείνεται για την αξιολόγηση της ανάπτυξης δεξιοτήτων ΥΣ, 
γίνεται ανάλυση των πληρέστερων δεξιοτήτων (με βάση την βιβλιογραφική 
επισκόπηση) και των χαρακτηριστικών τους και αναφέρονται οι τρόποι διδακτικής 
αξιοποίησής τους για τον σκοπό της καλλιέργειας δεξιοτήτων ΥΣ. Η επιλογή των 
εννοιών αυτών, έγινε με το κριτήριο ότι στις οκτώ έρευνες που μελετήθηκαν, οι 
παραπάνω δεξιότητες είναι κοινές σε τέσσερα από τα μοντέλα που προτείνονται και σε 
δύο μοντέλα είναι κοινές οι τέσσερις από αυτές. Επιπλέον, σε ένα μοντέλο (Csizmadia 
et al., 2015) χρησιμοποιούνται όλες οι δεξιότητες εκτός από την αποσφαλμάτωση, που 
την θέση της έχει πάρει στο μοντέλο η δεξιότητα της αξιολόγησης.  Η αξιολόγηση 
ουσιαστικά αφορά και αυτή στον έλεγχο της εκάστοτε λύσης για τυχόν σφάλματα 
(επομένως έχει κοινά στοιχεία με την αποσφαλμάτωση). Επίσης, σε ένα μοντέλο 
(Ατματζίδου, 2018) αναπτύσσονται όλες οι δεξιότητες που θεωρούνται οι πληρέστερες 
εκτός από την αποσφαλμάτωση. Αντί της αποσφαλμάτωσης το μοντέλο περιλαμβάνει 
το άρθρωμα, που σχετίζεται ουσιαστικά με το στάδιο του προγραμματισμού και 
συγκεκριμένα την δημιουργία αυτόνομων τμημάτων κώδικα. 
Στο μοντέλο Barr και Stephenson, αναφέρονται τρεις από τις συχνότερες δεξιότητες: η 
αφαίρεση, η τμηματοποίηση και η αλγοριθμική σκέψη.  Στο μοντέλο της Bers et al. 
(2014), αναφέρεται η δεξιότητα αποσφαλμάτωσης και αλγοριθμικού σχεδιασμού, που 
ανήκουν στις συχνότερες. Όσον αφορά στο μοντέλο των Barr and Stephenson (2011), 
αυτό περιλαμβάνει ευρύ πλήθος δεξιοτήτων, οι οποίες δεν αναφέρονται συχνά στην 
βιβλιογραφία και περικλείει επιπλέον (εκτός από τις τρεις δεξιότητες που 
προαναφέρθηκαν) τις δεξιότητες συλλογής, ανάλυσης και αναπαράστασης δεδομένων, 
την αυτοματοποίηση, τον παραλληλισμό και την προσομοίωση. Η ύπαρξη πολλών 
δεξιοτήτων στο μοντέλο τους πιθανότατα να οφείλεται στο γεγονός ότι, ο σκοπός της 
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έρευνας είναι να δημιουργηθεί ένα μοντέλο που να εφαρμόζεται σε πολλούς 
διαφορετικούς επιστημονικούς τομείς.  
Ακόμη, υπάρχουν επιπρόσθετες δεξιότητες σε κάποια από τα μοντέλα που 
περιλαμβάνουν τις πέντε βασικές δεξιότητες. Συγκεκριμένα, στο μοντέλο που 
προτείνουν οι Grover and Pea συγκαταλέγονται ως σημαντικές δεξιότητες: η 
συστηματική επεξεργασία πληροφοριών, τα συμβολικά συστήματα και οι 
αναπαραστάσεις, η υποθετική λογική, η επανάληψη, η αναδρομή και η παράλληλη 
σκέψη καθώς και οι περιορισμοί της αποτελεσματικότητας και της απόδοσης. Οι 
δεξιότητες αυτές, δεν αποτελούν αντικείμενο σε πολλές έρευνες και ίσως να 
εξυπηρετούν τον λόγο του ότι η έρευνα των Grover and Pea αναφέρεται στην 
πρωτοβάθμια ως και την δευτεροβάθμια εκπαίδευση. Για να μπορέσει να ανταποκριθεί 
το μοντέλο και σε μεγαλύτερα παιδιά, οι ερευνητές πιθανόν να πρόσθεσαν και πιο 
περίπλοκες δεξιότητες ΥΣ που ίσως δεν αντιλαμβάνονται μαθητές πρώτων τάξεων του 
δημοτικού όπως στην παρούσα εργασία.  
Στο μοντέλο των ερευνητών Shute, Sun and Asbell-Clarke (2017) εκτός από τις πέντε 
βασικές δεξιότητες που συναντώνται συχνότερα στα μοντέλα, προστίθεται και η 
δεξιότητα της επανάληψης. Το μοντέλο αυτό, επικεντρώνεται στην ανάπτυξη της ΥΣ σε 
μαθητές πρωτοβάθμιας και δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης. Το επιπρόσθετο στοιχείο της 
επανάληψης (επανάληψη των διαδικασιών σχεδιασμού λύσεων, ώστε να επιτευχθεί η 
επιθυμητή ενέργεια) στην κλίμακα τους, ουσιαστικά θα μπορούσε να εφαρμοστεί μέσω 
της δεξιότητας της αποσφαλμάτωσης στο μοντέλο που σχεδιάστηκε. 
Όσον αφορά στο μοντέλο που σχεδίασαν οι Bocconi, Chioccariello, Dettori, Ferrari and 
Engelhardt (2016), οι ερευνητές προσθέτουν ως επιπλέον δεξιότητα στις πέντε 
συχνότερες δεξιότητες, την αυτοματοποίηση. Η δεξιότητα αυτή, δεν γίνεται εύκολα 
αντιληπτή από μαθητές πρωτοβάθμιας εκπαίδευσης και δε χρησιμοποιείται σε όλα τα 
προβλήματα. Καθώς ο οδηγός που δημιούργησαν οι ερευνητές, αφορά σε μαθητές 
διαφόρων ηλικιών που φοιτούν στην υποχρεωτική εκπαίδευση. η δεξιότητα αυτή, ίσως 
να ήταν χρησιμότερο να εφαρμοστεί από μαθητές γυμνασίου. οι οποίοι μπορούν να 
κατανοήσουν το περιεχόμενο της έννοιας και να την εφαρμόσουν σε πιο 
διαβαθμισμένης δυσκολίας προβλήματα, που χρειάζονται την αυτοματοποίηση 
διαδικασιών. 
Οι πέντε έννοιες που αναφέρθηκαν, θεωρούνται από την ερευνητική κοινότητα βασικά 
στοιχεία τα οποία είναι απαραίτητο να ενταχθούν σε μαθήματα που συμβάλλουν στην 
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καλλιέργεια της ΥΣ των μαθητών πρωτοβάθμιας. Έπειτα από την σύγκριση των 
μοντέλων, το παρόν μοντέλο που σχεδιάστηκε, εστιάζει στην αξιολόγηση μαθημάτων 
εκπαιδευτικής ρομποτικής για την εύρεση των σημείων (αν και όπου υπάρχουν) στα 
οποία προωθείται η ανάπτυξη δεξιοτήτων ΥΣ σε μαθητές πρωτοβάθμιας εκπαίδευσης. 
Δευτερευόντως, το μοντέλο αυτό, υιοθετείται, κατά τον την τροποποίηση των 
μαθημάτων ρομποτικής για την καλλιέργεια υπολογιστικών δεξιοτήτων σε μαθητές 
πρώτης ηλικιακής βαθμίδας.    
Έπειτα από την μελέτη οκτώ ερευνών στις οποίες προτείνονται μοντέλα ανάπτυξης της 
ΥΣ, παρατηρήθηκε ότι οι δεξιότητες: αφαίρεση, γενίκευση, τμηματοποίηση, 
αλγοριθμικός σκέψη και αποσφαλμάτωση, αναφέρονται συχνότερα στην πλειοψηφία 
των ερευνών ως βασικά στοιχεία για την ανάπτυξη δεξιοτήτων ΥΣ και βρίσκουν 
εφαρμογή σε δραστηριότητες ρομποτικής. Κάποιες από τις έρευνες αυτές 
περιλαμβάνουν πρόσθετες δεξιότητες οι οποίες θεωρούνται συστατικά στοιχεία των 
κύριων δεξιοτήτων που συγκεντρώθηκαν, για τον λόγο αυτό δεν συμπεριλήφθηκαν στο 
τελικό μοντέλο που σχεδιάστηκε. Επιπλέον, μόνο κάποιες από τις έρευνες αυτές 
αναφέρονται στην καλλιέργεια της ΥΣ μέσω της ενασχόλησης των μαθητών με την 
ρομποτική, με διαφορετικά κριτήρια (ηλικία, πλαίσιο) από την εργασία αυτή.  
Για τον λόγο αυτό, γίνεται η πρόταση ενός νέου μοντέλου, το οποίο βασίζεται σε 
θεμελιώδεις υπολογιστικές δεξιότητες με βάση την βιβλιογραφία αλλά περιλαμβάνει 
διδακτικές προτάσεις-στρατηγικές για την ανάπτυξή τους αξιοποιώντας ως μέσο την 
ρομποτική. Στον πίνακα 2.3. γίνεται περιγραφή του περιεχομένου και των 
χαρακτηριστικών της κάθε έννοιας. 
 
Πίνακας 3: Βασικές δεξιότητες ΥΣ που χρησιμοποιούνται συχνότερα στην 
βιβλιογραφία και υιοθετήθηκαν στο μοντέλο που σχεδιάστηκε και ορισμοί τους 
Βασικές δεξιότητες ΥΣ Περιεχόμενο της έννοιας Αναφορά στις έρευνες 
Αφαίρεση 
 
Είναι η δεξιότητα κατά την οποία από 
κάτι δύσκολο, δημιουργείται κάτι απλό 
αφαιρώντας τα περιττά στοιχεία (Spolsky, 
2002). Στην επίλυση ενός προβλήματος, η 
αφαίρεση έχει την μορφή του 
o Angeli et al., 2016 
o Barr & Stephenson,  2011 
o Grover & Pea, 2013 
o Csizmadia et al., 2015 
o Ατματζίδου, 2018 
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διαχωρισμού των στοιχείων ενός 
προβλήματος, επιλέγοντας αυτά τα 
στοιχεία που θεωρούνται τα πιο 
σημαντικά (Lee, Martin, Denner, Coulter, 
Allan, Erickson, Malyn-Smith, Werner, 
2011).  
o Shute, Sun and Asbell-
Clarke, 2017 
o Bocconi, Chioccariello, 
Dettori, Ferrari and 
Engelhardt, 2016 
Γενίκευση Η γενίκευση είναι η αναγνώριση κοινών 
μοτίβων και χαρακτηριστικών και η 
μεταφορά της διαδικασίας επίλυσης 
προβλήματος σε μία ευρύτερη ποικιλία 
προβλημάτων (Selby and Woollard, 
2013). 
o Angeli et al., 2016 
o Grover & Pea, 2013 
o Csizmadia et al., 2015 
o Ατματζίδου, 2018 
o Shute, Sun and Asbell-
Clarke, 2017 
o Bocconi, Chioccariello, 
Dettori, Ferrari and 
Engelhardt, 2016 
Τμηματοποίηση Η τμηματοποίηση είναι δεξιότητα που 
σχετίζεται με την μετατροπή  από 
περίπλοκα προβλήματα σε απλά (National 
Research Council, 2010). Είναι η διαίρεση 
ενός περίπλοκου προβλήματος ή 
συστήματος σε μικρότερα μέρη τα οποία 
γίνονται πιο εύκολα διαχειρίσιμα και  
κατανοητά (Spolsky, 2002).  
o Angeli et al., 2016 
o Barr & Stephenson,  2011 
o Grover & Pea, 2013 
o Csizmadia et al., 2015 
o Ατματζίδου, 2018 
o Shute, Sun and Asbell-
Clarke, 2017 
o Bocconi, Chioccariello, 
Dettori, Ferrari and 
Engelhardt, 2016 
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Αλγoριθμική σκέψη Η αλγοριθμική σκέψη περιλαμβάνει τον 
σχεδιασμό βήμα βήμα οδηγιών για την 
επίλυση ενός προβλήματος, αξιοποιώντας 
την υποθετική λογική (Kazimoglou, 
Kiernan, Bacon, Mackinnon, 2011). 
o Angeli et al., 2016 
o Barr & Stephenson,  2011 
o Grover & Pea, 2013 
o Bers et al., 2014 
o Csizmadia et al., 2015 
o Ατματζίδου, 2018 
o Shute, Sun and Asbell-
Clarke, 2017 
o Bocconi, Chioccariello, 
Dettori, Ferrari and 
Engelhardt, 2016 
Αποσφαλμάτωση Η αποσφαλμάτωση είναι η δεξιότητα του 
εντοπισμού και της επιδιόρθωσης 
σφαλμάτων, όταν κάποιες λύσεις που 
εφαρμόζονται δεν αντιστοιχούν στις 
οδηγίες (Selby, 2014). 
o Angeli et al., 2016 
o Grover & Pea, 2013 
o Bers et al., 2014 
o Shute, Sun and Asbell-
Clarke, 2017 
o Bocconi, Chioccariello, 
Dettori, Ferrari and 
Engelhardt, 2016 
 
Αφού οργανώθηκαν και αναλύθηκαν οι πέντε συχνότερα αναφερόμενες δεξιότητες που 
θα συνιστούν το μοντέλο, οριοθετήθηκε το περιεχόμενο τους (βλ. Πίνακα 2.3.), ώστε να 
αποδοθεί με σαφήνεια το νόημά τους. Στην τρίτη στήλη του πίνακα 2.3., αναφέρεται σε 
ποιές από τις οκτώ ερευνητικές εργασίες προτείνεται η κάθε δεξιότητα ΥΣ. Οι 
υπόλοιπες δεξιότητες που αναφέρονται αλλά δεν υπάρχουν στον πίνακα 2.3., 
αναφέρονται τις λιγότερες φορές (από μία έως δύο σε κάποιες περιπτώσεις). Για τον 
λόγο αυτό, μαζί με τα υπόλοιπα κριτήρια συνάφειας των ερευνών με την παρούσα 
εργασία, συνετέλεσαν στη μη υιοθέτησή τους στο παρόν μοντέλο που αναπτύχθηκε για 
τις ανάγκες της έρευνας.  
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2.1.10. Ανάπτυξη προτεινόμενου μοντέλου για την καλλιέργεια 
δεξιοτήτων ΥΣ σε μάθημα Εκπαιδευτικής Ρομποτικής  
 
Οι Υπολογιστικές δεξιότητες που θα αξιοποιηθούν στο μοντέλο που σχεδιάστηκε για 
την ανάπτυξη της ΥΣ σε μαθητές πρωτοβάθμιας όπως προαναφέρθηκε είναι οι εξής: 
αφαίρεση, τμηματοποίηση, αλγοριθμική σκέψη, αποσφαλμάτωση και γενίκευση. 
Για την κατανόηση του τρόπου που οργανώθηκε η έρευνα αυτή, κρίνεται απαραίτητο 
να αναφερθεί ο τρόπος με τον οποίο θα γίνει εφικτή η αξιολόγηση των μαθημάτων 
ρομποτικής της Ακαδημίας Ρομποτικής του Πανεπιστημίου Μακεδονίας. Επιπλέον, 
είναι χρήσιμη η αναφορά στην ανάλυση των τρόπων εφαρμογής των δεξιοτήτων αυτών, 
για την κατανόηση και υιοθέτηση του μοντέλου κατά τον σχεδιασμό μαθημάτων για 
την καλλιέργεια της ΥΣ σε μαθητές πρωτοβάθμιας, με την χρήση του εργαλείου της 
ρομποτικής.  
Στον πίνακα 2.4. παρουσιάζεται το μοντέλο που σχεδιάστηκε για την αξιολόγηση των 
προγραμμάτων ρομποτικής “Junior Robotics” και “Junior Mechanics” της Ακαδημίας 
Ρομποτικής. Δίπλα από την κάθε δεξιότητα του πίνακα 2.4., περιλαμβάνονται 
προτάσεις για τους τρόπους με τους οποίους μπορούν να παρακινούνται οι μαθητές. 
ώστε να αναπτύσσουν υπολογιστικές δεξιότητες, σε κάποιο μάθημα ρομποτικής. Η 
ανάπτυξη του μοντέλου, ήταν απαραίτητο στοιχείο για την διεξαγωγή του ερευνητικού 
μέρους, καθώς απαιτείται ένα πλήρως καθορισμένο πλαίσιο δεξιοτήτων ΥΣ, το οποίο 
να ενσωματώνει τη θεωρητική προσέγγιση της ΥΣ, για την πρακτική αξιοποίηση σε 
μαθήματα εκπαιδευτικής ρομποτικής. 
Για την προώθηση των δεξιοτήτων ΥΣ η κάθε δεξιότητα θα πρέπει να προσεγγίζεται με 
συγκεκριμένο τρόπο σε μαθήματα εκπαιδευτικής ρομποτικής. Για την ανάπτυξη της 
αφαίρεσης οι μαθητές θα πρέπει να είναι ικανοί να: ξεχωρίζουν ποιες είναι οι 
σημαντικές πληροφορίες που θα τους βοηθήσουν να λύσουν το πρόβλημα ρομποτικής 
(Lee et al., 2011) και ποιες οι ασήμαντες πληροφορίες. Να αναλύουν τα στοιχεία του 
προβλήματος και να προσπαθούν να εντοπίσουν ομοιότητες στην επίλυση του 
προβλήματος, συγκριτικά με άλλες περιπτώσεις (Spolsky, 2002) που συνάντησαν στη 
ρομποτική, στην κατασκευαστική δομή (οδηγίες κατασκευής), στον προγραμματισμό 
(εντολές), ή στην τελική συμπεριφορά του ρομπότ (τρόπος κίνησης, λειτουργία 
αισθητήρων). Για παράδειγμα, οι μαθητές θα πρέπει να αναγνωρίζουν το 
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προγραμματιστικό μοτίβο που εφάρμοσαν και να χρησιμοποιούν το ίδιο πρότυπο σε 
ανάλογες περιπτώσεις που θα συναντήσουν. Να υιοθέτουν το ίδιο μοτίβο, συγκρίνοντας 
ανάμεσα σε διαφορετικά περιβάλλοντα ρομποτικής.  
Για την ανάπτυξη της τμηματοποίησης οι μαθητές θα πρέπει να: διαχωρίζουν ένα 
πρόβλημα σε μικρότερα ή πιο απλά μέρη, ώστε να μπορούν να το επιλύσουν πιο 
εύκολα. Τα μικρότερα προβλήματα, σε κάποιες περιπτώσεις μπορούν κι αυτά να 
διαχωριστούν σε μικρότερα μέρη (Atmatzidou & Demetriadis, 2016). Να αναπτύσσουν 
μία λύση συγκεντρώνοντας συλλογές από μικρότερα μέρη, λύνοντας σταδιακά σε 
κομμάτια το πρόβλημα με εφαρμογή είτε στον προγραμματισμό (σύνθεση συλλογών 
από μικρότερους κώδικες), είτε σε αναφορά με την κατασκευή (σύνδεση μικρότερων 
κατασκευών για την δημιουργία του τελικού ρομπότ, έμφαση σε ένα μόνο μέρος μιας 
κατασκευής). 
Για την ανάπτυξη της αλγοριθμικής σκέψης οι μαθητές θα πρέπει να: ορίζουν τα 
αλγοριθμικά βήματα που θα ακολουθήσουν. Να αναγνωρίζουν διαφορετικούς 
αλγόριθμους που είναι αποτελεσματικοί για το πρόγραμμά τους και έπειτα να επιλέγουν 
τον πιο χρήσιμο αλγόριθμο (Selby, 2014). Να τηρούν την σωστή σειρά των οδηγιών, 
ώστε να έχουν την σωστή σειρά οι ενέργειες που θα επιτελεστούν.  
Για την προώθηση της δεξιότητας της αποσφαλμάτωσης οι μαθητές πρέπει να είναι 
ικανοί να ακολουθούν τα εξής βήματα: Να αναγνωρίζουν ότι κάτι δεν λειτουργεί όπως 
θα έπρεπε και δε επιτελεί τον αρχικό σκοπό (οι οδηγίες δεν ανταποκρίνονται στις 
ενέργειες). Να αποφασίζουν αν θα διατηρήσουν τον αρχικό σκοπό των οδηγιών ή αν θα 
στραφούν σε μία εναλλακτική λύση με βάση το αποτέλεσμα. Να κάνουν μια υπόθεση 
για την αιτία που προκάλεσε το πρόβλημα και δεν λειτουργεί σωστά. Τέλος να 
προσπαθήσουν να λύσουν το πρόβλημα (Bers et al., 2014).  
Για την καλλιέργεια της γενίκευσης, οι μαθητές θα πρέπει να: διευρύνουν τον τρόπο 
που έλυσαν ένα πρόβλημα, ώστε να καλύψουν και άλλες πιθανές περιπτώσεις. Να 
εντοπίζουν τα κοινά μοτίβα δεδομένων ή στρατηγικών που χρησιμοποιήθηκαν για την 
επίλυση ενός προβλήματος και να αναρωτιούνται, αν το πρόβλημα που επιλύουν 
μοιάζει με κάποιο που έχουν ξανά λύσει ή να διακρίνουν σε ποια σημεία διαφέρει από 
αυτό (Csizmadia et al., 2015, p. 8). 
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Πίνακας 4: Πίνακας Παρουσίασης των τρόπων ανάπτυξης των δεξιοτήτων ΥΣ του 
μοντέλου 
Δεξιότητες ΥΣ 
Τρόποι ανάπτυξης των δεξιοτήτων 
ΥΣ στα πλαίσια μαθημάτων ρομποτικής 
Αφαίρεση Οι προτάσεις καθοδήγησης που προτείνονται για την 
ανάπτυξη της αφαίρεσης είναι: 
Ποια είναι η σημαντική πληροφορία που χρειάζεστε;  
Ποια είναι τα στοιχεία που είναι απαραίτητα για την 
δραστηριότητα; 
Ποιες ομοιότητες παρατηρείτε στις δύο περιπτώσεις; 
Παραδείγματα: 
1.Κατασκευαστικό Μέρος 
Ποιες ομοιότητες παρατηρείτε στις δύο κατασκευές; Ποιες είναι 
αυτές και ποια λειτουργία  εξυπηρετούν; (να δίνονται 
παραδείγματα με εικόνες) 
2.Προγραμματιστικό Μέρος 
Το πρόγραμμα που δημιουργήσατε, έχει ομοιότητες με κάποιο 
άλλο πρόγραμμα που έχετε δημιουργήσει; Ποιες  είναι οι κοινές 
συμπεριφορές που εντοπίζετε; (να δίνονται παραδείγματα με 
εικόνες) 
Γενίκευση Οι προτάσεις καθοδήγησης που προτείνονται για την 
ανάπτυξη της γενίκευσης είναι: 
Τι μπορείτε να κάνετε για να εφαρμόζεται η λύση 
(κατασκευή/πρόγραμμα) που βρήκατε και σε άλλες πιο γενικές 
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περιπτώσεις; 
Η λύση που προτείνατε είναι γενική; Σε ποιες περιπτώσεις θα 
μπορούσε να χρησιμοποιηθεί. 
Παραδείγματα: 
1.Κατασκευαστικό Μέρος 
Περιγράψτε ένα μέρος της κατασκευής στο οποίο η σύνδεση των 
εξαρτημάτων θα σας βοηθούσε σε άλλες κατασκευές και γιατί;  
2.Προγραμματιστικό Μέρος 
Το πρόγραμμα που δημιουργήσατε μοιάζει με κάποιο που έχετε 
ξανά δημιουργήσει; Σε ποιες άλλες πιο γενικές περιπτώσεις θα 
το χρησιμοποιούσατε ξανά; Πρέπει να προσέξετε η λύση που θα 
προτείνετε να είναι όσο πιο γενική γίνεται, ώστε να μπορεί να 
εφαρμοστεί σε οποιαδήποτε άλλη περίπτωση. 
Τμηματοποίηση Οι προτάσεις καθοδήγησης που προτείνονται για την 
ανάπτυξη της τμηματοποίησης είναι: 
Μπορείτε να χωρίσετε την δύσκολη δραστηριότητα σε 
μικρότερα μέρη. Γράψτε ποια είναι αυτά. Στο τέλος ενώστε τα 
όλα μαζί για να δημιουργήσετε τη λύση. 
Παραδείγματα: 
1.Κατασκευαστικό Μέρος 
Δείτε τις οδηγίες και χωρίστε την κατασκευή σε μικρότερα μέρη. 
Γράψτε ποια είναι αυτά και συναρμολογήστε τα ξεχωριστά. 
Αφού τελειώσετε, μπορείτε να τα ενώσετε μαζί στο τέλος για να 
δημιουργήσετε την κατασκευή.  
2. Προγραμματιστικό Μέρος 
Χωρίστε το πρόβλημα σε μέρη. Προσπαθήστε να δημιουργήσετε 
προγράμματα με εντολές, για το κάθε υπο-πρόβλημα. 
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Ακολουθήστε κάποια βήματα για να λύσετε το κάθε υπο-
πρόβλημα. Μετά μπορείτε να τα ενώσετε σε ένα μεγάλο 
πρόγραμμα για όλη την δραστηριότητα. 
Αλγοριθμική 
Σκέψη 
Οι προτάσεις καθοδήγησης που προτείνονται για την 
ανάπτυξη της αλγοριθμικής σκέψης είναι: 
Ποιες ενέργειες πρέπει να κάνετε για να λύσετε το πρόβλημα; 
Γράψτε αναλυτικά τα βήματα. Εκτελέστε τα βήματα με τη σειρά. 
Παραδείγματα: 
1.Κατασκευαστικό Μέρος 
Για να κατασκευάσετε το ρομπότ, δείτε τις οδηγίες κατασκευής. 
Αντιστοιχίστε στη δραστηριότητα τα μέρη του ρομπότ, με τη 
σειρά που θα τα κατασκευάσετε (ειδικό παράδειγμα: 1. βάση 
οχήματος, 2. ρόδες, 3. κινητήρας, 4. εγκέφαλος, 5. επάνω μέρος, 
6. ιμάντας).  
Θα μπορούσατε να ακολουθήσετε και άλλη σειρά στα βήματα 
για την κατασκευή του ρομπότ;  
Ποια άλλα εξαρτήματα θα χρησιμοποιούσατε για να γίνει το 
ρομπότ σας πιο δυνατό; Ποια είναι αυτά; Γιατί είναι πιο 
χρήσιμα; 
2.Προγραμματιστικό Μέρος 
Διαβάστε τη δραστηριότητα και γράψτε με την σειρά τις 
ενέργειες που πρέπει να κάνει το ρομπότ. 
Επιλέξτε τις προγραμματιστικές εντολές που θα σας βοηθήσουν 
να κάνετε τη δραστηριότητα (επιλογή από το περιβάλλον 
προγραμματισμού ή από εικόνες σε χαρτί). Έπειτα, γράψτε με 
λόγια πώς θα βάλετε τις εντολές στη σειρά, για να κάνετε σωστά 
τη δραστηριότητα (για παράδειγμα γράψτε: ξεκινάει, ταχύτητα 
κινητήρα 5, περιμένει μέχρι να δει στον αισθητήρα απόστασης 
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κάτι να έρχεται, σταματάει, 6 φορές επανάληψη). 
Υπάρχει κι άλλος τρόπος να προγραμματίσετε το ρομπότ σας, 
ώστε να λυθεί το πρόβλημα της δραστηριότητας; Ποιον τρόπο 
προτείνετε; Από τα προγράμματα που φτιάξατε διαλέξτε το πιο 
αποτελεσματικό. 
Αποσφαλμάτωση Οι προτάσεις καθοδήγησης που προτείνονται για την 
ανάπτυξη της αποσφαλμάτωσης είναι: 
 
Όταν η λύση που προτείνετε δεν λειτουργεί, για να διορθώσει το 
πρόβλημα, κάνετε μία υπόθεση για την αιτία που προκάλεσε το 
λάθος. Προσπαθήστε να εντοπίσετε τα λάθη και κάνετε ένα 
σχέδιο λύσης για το πρόβλημα. 
 
Παράδειγμα 
1.Κατασκευαστικό Μέρος 
Καταλαβαίνετε ότι κάτι δεν πάει καλά με το ρομπότ σας. 
Ελέγξετε την κατασκευή σας, συγκρίνοντάς την με τις εικόνες 
στις οδηγίες κατασκευής. Διορθώσατε το πρόβλημα; 
 
2.Προγραματιστικό Μέρος  
Καταλαβαίνετε ότι υπάρχει κάποιο πρόβλημα με τον 
προγραμματισμό. Ελέγξτε αν εμφανίζονται όλα τα εξαρτήματα 
στην οθόνη. Έπειτα, ελέγξετε αν οι εντολές που έχετε επιλέξει 
είναι οι σωστές και στη σωστή σειρά. Κάνετε όποιες διορθώσεις 
κρίνετε απαραίτητες. Διορθώσατε το πρόβλημα; Αξιολόγησε την 
λύση που βρήκες για το πρόβλημα. Πιστεύεις ότι είναι η πιο 
αποτελεσματική και γιατί; 
 
 
Στην πρώτη στήλη του πίνακα παρουσιάζονται οι δεξιότητες ΥΣ που εντοπίστηκαν 
συχνότερα στη βιβλιογραφία και οι οποίες εντάχθηκαν στο τελικό μοντέλο. Στη 
δεύτερη στήλη του πίνακα, περιγράφεται ο τρόπος με τον οποίο οι μαθητές μπορούν να 
αναπτύξουν τις δεξιότητες αυτές, στα πλαίσια των μαθημάτων εκπαιδευτικής 
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ρομποτικής. Οι τρόποι ανάπτυξης υπολογιστικών δεξιοτήτων περιγράφονται με την 
μορφή προτάσεων καθοδήγησης των μαθητών σε κάποιο μάθημα ρομποτικής. 
 
2.1.11. Αξιολόγηση μαθημάτων των προγραμμάτων εκπαιδευτικής 
ρομποτικής της Ακαδημίας Ρομποτικής 
 
Για την αξιολόγηση των μαθημάτων εκπαιδευτικής ρομποτικής της Ακαδημίας 
Ρομποτικής, αξιοποιήθηκε το μοντέλο που παρουσιάστηκε παραπάνω το οποίο 
σχεδιάστηκε για τους σκοπούς της παρούσας μελέτης, έπειτα από την έρευνα σε 
σχετική βιβλιογραφία.  
 
Μαθήματα Προγράμματος “Junior Robotics” 
 
1ο Μάθημα JR 
Το πρώτο μάθημα του προγράμματος, περιλαμβάνει την εισαγωγή των μαθητών στην 
κατασκευή των ρομπότ και την εκμάθηση της γλώσσας (οπτικού προγραμματισμού) για 
την ενεργοποίηση των εξαρτημάτων του ρομπότ. Στο μάθημα αυτό, τα παιδιά 
καλούνται να δημιουργήσουν ένα ρομπότ με θέμα την φιλοζωία. 
 
Διδακτικό Πλάνο (checkpoints): Στο διδακτικό πλάνο, γίνεται η χρήση δύο σημείων 
checkpoints στο στάδιο της κατασκευής (βήματα 16 και 30). Στα σημεία αυτά, οι 
μαθητές θα πρέπει να παρατηρήσουν μεμονωμένα στοιχεία από την μηχανολογική 
κατασκευή και να προβλέψουν τις πιθανές μελλοντικές λειτουργίες της. Πιο 
συγκεκριμένα, στόχος είναι οι μαθητές να κατανοήσουν τις συνδέσεις που έχουν τα 
τουβλάκια και τα εξαρτήματα στο συγκεκριμένο μέρος της κατασκευής, ώστε να 
προβλέψουν τις κινήσεις που θα επιτυγχάνονται από τον συγχρονισμό των 
εξαρτημάτων (μετάδοση της κίνησης από τον κινητήρα). Εφόσον οι μαθητές 
επικεντρώνονται σε μερικά μόνο χαρακτηριστικά της κατασκευής, η δραστηριότητα 
των checkpoints υποστηρίζει την ανάπτυξη της αφαιρετικής δεξιότητας. 
Καθώς οι μαθητές ασχολούνται με την κατασκευή του ρομπότ, αντιλαμβάνονται ότι οι 
κατασκευαστικές οδηγίες είναι τοποθετημένες με ακρίβεια στη σειρά, εξοικειώνονται 
με την λογική των καθορισμένων βημάτων που εκτελούνται συστηματικά για την 
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επίλυση ενός προβλήματος (αλγοριθμική σκέψη), ωστόσο δεν κινητοποιούνται να 
αναπτύξουν την δεξιότητα αυτή. 
 
Τα φύλλα εργασίας για το πρώτο μάθημα, αφορούν στην εξοικείωση των μαθητών με 
την ρομποτική, για αυτό δεν περιλαμβάνουν ασκήσεις προγραμματισμού. Το 
προγραμματιστικό περιβάλλον και τα μηχανολογικά εξαρτήματα είναι απαραίτητο να 
παρουσιαστούν στους μαθητές και να λυθούν απορίες, καθώς είναι το πρώτο μάθημα 
εξοικείωσης των μικρών μαθητών με τη ρομποτική και τον προγραμματισμό.  
 
Φύλλο εξερεύνησης: Στην πρώτη δραστηριότητα παρατηρείται η ανάπτυξη της 
δεξιότητας της αφαίρεσης. Στην δραστηριότητα αυτή, οι μαθητές καλούνται να 
αξιολογήσουν τα αντικείμενα  στις εικόνες και συγκρίνοντάς τα να επιλέξουν μόνο όσα 
θα μπορούσε να διαθέτει ένα ρομπότ. Στη δεύτερη δραστηριότητα, οι μαθητές θα 
πρέπει να ζωγραφίσουν ένα ρομπότ, με τα στοιχεία που φαντάζονται ότι πρέπει να 
διαθέτει. Η δραστηριότητα της ζωγραφικής εμπεριέχει το στοιχείο της σύνθεσης και δεν 
εμπεριέχεται σε αυτή κάποιο έναυσμα για την καλλιέργεια υπολογιστικών δεξιοτήτων. 
 
Φύλλο αξιολόγησης: Στην πρώτη δραστηριότητα οι μαθητές καλούνται να 
αντιστοιχίσουν τα κοινά στοιχεία ενός ρομπότ και ενός ανθρώπου. Στην δραστηριότητα 
αυτή δίνεται έναυσμα για την καλλιέργεια της δεξιότητας της αφαίρεσης, καθώς οι 
μαθητές συγκρίνοντας επιλέγουν μόνο όσα στοιχεία είναι σχετικά, διαχωρίζοντάς τα 
από όσα είναι περιττά. Στη δεύτερη δραστηριότητα, οι μαθητές καλούνται να επιλέξουν 
από ένα πλήθος εικόνων, μόνο τα εξαρτήματα που χρησιμοποίησαν για την κατασκευή 
του ρομπότ. Στην περίπτωση αυτή, οι μαθητές παροτρύνοται ξανά, να αναπτύξουν τη 
δεξιότητα της αφαίρεσης, καθώς επιλέγουν από ένα σύνολο εικόνων, μόνο όσες 
περιλαμβάνουν τα εξαρτήματα που χρησιμοποίησαν.  
 
2ο Μάθημα JR 
Στο μάθημα αυτό, οι μαθητές κατασκευάζουν τρία διαφορετικά ρομπότ με θέμα τα 
πάρκα αναψυχής. 
 
Διδακτικό Πλάνο (checkpoints): Στις τρεις κατασκευές,  εντοπίζονται κάποια 
checkpoints. Και στις τρεις περιπτώσεις, οι μαθητές πρέπει να δώσουν βαρύτητα στην 
μηχανολογική κατασκευή, παρατηρώντας την σύνδεση των εξαρτημάτων για την 
επίτευξη της μετάδοσης της κίνησης από τον κινητήρα, προβλέποντας την κίνηση που 
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θα επιτευχθεί μελλοντικά. Δεδομένου του ότι οι μαθητές δίνουν έμφαση σε ένα  μέρος 
της κατασκευής, προσπαθώντας από αυτό να εκτιμήσουν την μελλοντική λειτουργία 
του, στην περίπτωση αυτή, η δραστηριότητα των checkpoints, ωφελεί  στην ανάπτυξη 
της δεξιότητας της αφαίρεσης.  
 
Φύλλο Εργασίας 1,2 – Καρουζέλ, Γύρω γύρω: Τα φύλλα εργασιών των δύο 
κατασκευών περιλαμβάνουν έξι ίδιες δραστηριότητες. Στις έξι δραστηριότητες των 
φύλλων εργασίας οι μαθητές θα πρέπει να επιλέξουν από όλες τις εντολές, εκείνη που 
θα πραγματοποιήσει την κίνηση που ζητείται, επομένως αναπτύσσεται η δεξιότητα της 
αφαίρεσης.  
 
Φύλλο Εργασίας 3 -Τραμπάλα: Η πρώτη και δεύτερη δραστηριότητα του φύλλου 
εργασίας, προωθούν την ανάπτυξη της δεξιότητας αποσφαλμάτωσης των μαθητών, 
αφού πρέπει να εντοπίσουν το λάθος και να διορθώσουν το πρόγραμμα. Στην τρίτη, 
τέταρτη και πέμπτη δραστηριότητα, οι μαθητές καλούνται να εφαρμόσουν τη δεξιότητα 
της αφαίρεσης και να επιλέξουν από το σύνολο των εντολών εκείνη που θα λύσει το 
πρόβλημα, ώστε να πηγαίνει το ρομπότ πιο αργά. Οι μαθητές στο στάδιο του 
προγραμματισμού, έχουν τη δυνατότητα να καλλιεργούν την δεξιότητα της 
αλγοριθμικής σκέψης, καθώς οι μαθητές πρέπει κατανοήσουν ότι είναι σημαντικό να 
αφού επιλέξουν τις προγραμματιστικές εντολές που χρειάζονται να τις τοποθετούν σε 
συγκεκριμένη σειρά για να πραγματοποιείται κάποια ορισμένη ενέργεια. 
 
3ο Μάθημα JR 
Στο μάθημα αυτό, οι μαθητές κατασκευάζουν τρία διαφορετικά ρομπότ με θέμα τον 
αθλητισμό.  
 
Διδακτικό Πλάνο (checkpoints): Στις τρεις κατασκευές οι μαθητές θα πρέπει να 
δώσουν έμφαση σε ένα μέρος της κατασκευής και να προβλέψουν την μελλοντική 
λειτουργία του, με βάση τη διάταξη των εξαρτημάτων. Επομένως, αφού οι μαθητές 
επικεντρώνονται σε ένα μέρος της μηχανολογικής κατασκευής, αναπτύσσουν την 
δεξιότητα της αφαίρεσης. 
 
Φύλλο Εργασίας 1, 2, 3: Σε όλες τις δραστηριότητες του φύλλου εργασίας, 
καλλιεργείται η δεξιότητα της αφαίρεσης, καθώς  οι μαθητές για την εύρεση της λύσης 
σε κάθε πρόβλημα, πρέπει να επιλέξουν τις εντολές που χρειάζονται από το σύνολο. 
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Στο μάθημα αυτό υπάρχει επίσης, εκμάθηση νέας εντολής στον προγραμματισμό 
(πλήκτρο, εικόνα, κείμενο αντίστοιχα). 
 
Καθώς οι μαθητές προγραμματίζουν, αντιλαμβάνονται ότι πρέπει καθορίσουν ένα 
σχέδιο από βήματα για να λύσουν το πρόβλημα. Αρχικά να επιλέξουν τις εντολές που 
θα χρειαστούν και να τις τοποθετήσουν σε μία σειρά, Με τον τρόπο αυτόν, οι μαθητές 
εξασκούν την αλγοριθμική τους σκέψη. 
 
4ο Μάθημα JR 
Στο μάθημα αυτό οι μαθητές δημιουργούν ένα ρομπότ-όχημα, με θέμα τους κανόνες 
του Κ.Ο.Κ. 
 
Διδακτικό Πλάνο (checkpoints): Στο μάθημα αυτό, δεν αξιοποιούνται 
κατασκευαστικά checkpoints, καθώς η βάση του οχήματος κατασκευάζεται από τους 
εκπαιδευτές και οι μαθητές καλούνται να φτιάξουν το πάνω μέρος μόνοι τους 
επιλέγοντας τουβλάκια και εξαρτήματα. Καθώς οι μαθητές ορίζουν τα βήματα και τη 
σειρά που θα ακολουθήσουν  για να δημιουργήσουν το πάνω μέρος του οχήματος, στο 
σημείο αυτό αναπτύσσεται η αλγοριθμική τους σκέψη. Τα παιδιά, προς το τέλος της 
κατασκευής θα εντοπίσουν ότι λείπει ένα εξάρτημα,  για να βοηθήσει στην επίτευξη της 
κίνησης στο ρομπότ. Οι μαθητές παρατηρώντας την κατασκευή θα χρειαστεί να 
προσθέσουν οι ίδιοι ένα λάστιχο για να δημιουργήσουν μία τροχαλία. Αυτό το σημείο, 
αποτελεί έναυσμα για την καλλιέργεια της δεξιότητας αποσφαλμάτωσης, στην 
μηχανολογική κατασκευή. 
 
Φύλλο Εργασίας: Στις δραστηριότητες του φύλλου εργασίας, αξιοποιείται η δεξιότητα 
της αφαίρεσης, καθώς ήδη οι μαθητές επιλέγουν από τις εντολές, μόνο εκείνες που είναι 
οι κατάλληλες για να επιλύσουν το πρόβλημα της κάθε εκφώνησης. Γενικότερα, σε 
όλες τις δραστηριότητες του φυλλαδίου, αναπτύσσεται η αλγοριθμική σκέψη, καθώς τα 
παιδιά καλούνται να ακολουθήσουν τις οδηγίες στην εκφώνηση και να δημιουργήσουν 
ένα πρόγραμμα με τις κατάλληλες εντολές στη σωστή σειρά. Στην τελευταία 
δραστηριότητα του φύλλου εργασίας οι μαθητές θα πρέπει εμπειρικά να 
πειραματιστούν και να ρυθμίσουν στον προγραμματισμό σε ποιο σημείο πρέπει να 
ελατώνει ταχύτητα το όχημα. Στη δραστηριότητα αυτή, καθώς οι μαθητές δοκιμάζουν 
λύσεις για να υλοποιήσουν την δραστηριότητα, εξοικειώνονται με έννοιες σχετικές με 
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την δεξιότητα της αποσφαλμάτωσης, χωρίς απαραίτητα να εφαρμόζουν τον τρόπο 
επίλυσης κάποιου λάθους. 
 
5ο Μάθημα JR 
Στο μάθημα αυτό, οι μαθητές κατασκευάζουν ένα ρομπότ- παιχνίδι με το οποίο 
εξερευνούν νόμους της φυσικής. 
 
Διδακτικό Πλάνο (checkpoints): Στο μάθημα αυτό, το checkpoint που 
χρησιμοποιείται, δε σχετίζεται με την παρατήρηση της μηχανολογικής κατασκευής. 
Αξιοποιείται περισσότερο, ώστε να πειραματιστούν τα παιδιά με την εμπειρική δοκιμή 
και να τοποθετήσουν την σβούρα στον εκτοξευτή. Επιπλέον, οι μαθητές θα πρέπει να 
κατανοήσουν ότι η σβούρα γυρίζει περισσότερες φορές, περιστρέφοντας το γρανάζι 
στον άξονα του κινητήρα, παρά περιστρέφοντάς τη με το χέρι. Επομένως, δεν 
αναπτύσσεται κάποια δεξιότητα ΥΣ σε αυτό το στάδιο. 
 
Φύλλο Εργασίας: Για την υλοποίηση των δραστηριοτήτων, οι μαθητές καλούνται να 
χρησιμοποίησουν τη δεξιότητα της αφαίρεσης, ώστε να επιλέξουν μόνο τις χρήσιμες 
εντολές που θα αξιοποιήσουν για να λύσουν το κάθε πρόβλημα. Γενικά στις 
δραστηριότητες του προγραμματισμού, αναπτύσσεται η αλγοριθμική σκέψη των 
μαθητών, καθώς θα πρέπει να σχεδιάσουν βήματα και να τοποθετήσουν τις εντολές που 
χρειάζονται στην σωστή σειρά.  
 
6ο Μάθημα JR 
Στο μάθημα αυτό, οι μαθητές καλούνται να κατασκευάσουν ένα ρομπότ  με θέμα τις 
ομάδες διάσωσης. 
 
Διδακτικό Πλάνο (checkpoints):  
Στο μάθημα αυτό το checkpoint που χρησιμοποιείται, σχετίζεται με την παρατήρηση 
μέρους της κατασκευής, για την πρόβλεψη της μελλοντικής λειτουργίας που θα 
επιτελεί. Στο στάδιο αυτό, οι μαθητές αναπτύσσουν τη δεξιότητα της αφαίρεσης, καθώς 
επικεντρώνονται σε ένα μέρος της τελικής κατασκευής. 
 
Φύλλο εργασίας: Στις δραστηριότητες του φύλλου εργασίας, εντοπίζεται η ανάπτυξη 
της δεξιότητας της αφαίρεσης, καθώς τα παιδιά, επιλέγουν τις εντολές που θα 
χρειαστούν για να προγραμματίσουν, απορρίπτοντας τις μη σχετικές.  
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Σε όλες τις δραστηριότητες, η αλγοριθμική σκέψη είναι η βασική δεξιότητα που 
αναπτύσσεται, καθώς οι μαθητές αντιλαμβάνονται ότι για να δημιουργηθεί το 
πρόγραμμα πρέπει να τοποθετήσουν τις σωστές εντολές με τη σειρά.  
 
Κατά την  υλοποίηση των δραστηριοτήτων στην πράξη, οι μαθητές σχεδόν πάντα, 
ακόμη και όταν ακολουθούν οδηγίες, σημειώνουν κατασκευαστικά και 
προγραμματιστικά σφάλματα, τα οποία στη συνέχεια εμποδίζουν την λειτουργία του 
ρομπότ. Τότε τα παιδιά, οδηγούνται στην εφαρμογή δράσεων αποσφαλμάτωσης, για 
τον εντοπισμό και την επίλυση του λάθους. Επομένως, παρόλο που δεν εντοπίζεται η 
δεξιότητα αυτή σε όλα τα μαθήματα, πάντα υπάρχει το ενδεχόμενο να εφαρμοστεί αν 
υπάρξει κάποιο σφάλμα. 
 
Μαθήματα προγράμματος “Junior Mechanics” 
1ο Μάθημα JM 
Στο μάθημα αυτό, οι μαθητές κατασκευάζουν ένα ρομπότ που εξερευνά το ηλιακό 
σύστημα.  
Διδακτικό Πλάνο (checkpoints): Το checkpoint του μαθήματος αυτού επικεντρώνεται 
στο να προβλέψουν οι μαθητές την μελλοντική λειτουργία του αισθητήρα απόστασης 
που τοποθετείται στο ρομπότ. Επομένως, καθώς οι μαθητές κρίνουν ένα μέρος από όλη 
την κατασκευή, εξασκούν την δεξιότητα της αφαίρεσης. 
Επιπλέον, αν και το σημείο αυτό δεν αναφέρεται στο checkpoint, μετά το πέρας της 
συναρμολόγησης του ρομπότ, οι μαθητές θα πρέπει να εστιάσουν στην διαφορά της 
μίας πλευράς του οχήματος από την άλλη. Οι μαθητές καλούνται να παρατηρήσουν το 
όχημα και προβλέψουν την μελλοντική κίνηση που θα επιτυγχάνεται. Για να είναι 
εφικτή η μετάδοση της κίνησης από τον κινητήρα στους τροχούς, οι μαθητές πρέπει να 
κληθούν να εντοπίσουν αυτό που λείπει από την κατασκευή (ο ιμάντας), για να 
δημιουργηθεί η τροχαλία. Συνεπώς, οι μαθητές εφαρμόζουν και την δεξιότητα της 
αποσφαλμάτωσης, καθώς θα διαπιστώσουν ότι υπάρχει κάποιο πρόβλημα και πρέπει να 
προστεθεί ο ιμάντας στην κατασκευή.  
Φύλλo Εργασίας: Στις δραστηριότητες του φύλλου εργασίας, οι μαθητές θα πρέπει να 
επιλέξουν από το σύνολο των εντολών, όσες από αυτές τους βοηθούν να λύσουν το 
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πρόβλημα της κάθε εκφώνησης. Επομένως, αξιοποιώντας την δεξιότητα της αφαίρεσης, 
διαχωρίζουν τις χρήσιμες εντολές από το σύνολο και τις τοποθετούν στο πρόγραμμα.  
 
Στην τρίτη δραστηριότητα του φυλλαδίου, οι μαθητές πρέπει να κάνουν δοκιμές για να 
ρυθμίσουν το πρόγραμμα ώστε να κάνει συγκεκριμένες διαδρομές. Στο σημείο αυτό, 
δίνεται η δυνατότητα εξοικείωσης με έννοιες της αποσφαλμάτωσης, χωρίς απαραίτητα 
να καλλιεργείται η δεξιότητα αυτή. Αυτό συμβαίνει, διότι δεν εφαρμόζεται 
επιδιόρθωση σφάλματος, οι μαθητές κάνουν υποθέσεις και πειραματισμούς εμπειρικά, 
μέχρι να κατορθώσουν το επιθυμητό αποτέλεσμα.  
 
Καθώς, οι μαθητές προγραμματίζουν θέτουν σε εφαρμογή το σχέδιό τους, επιλέγοντας 
χρήσιμες εντολές και τοποθετώντας τις στην σωστή σειρά. Έτσι, τα παιδιά καλλιεργούν 
δεξιότητες αλγοριθμικής σκέψης και κατανοούν το νόημα που έχει η επιλογή 
καθορισμένων βημάτων που εκτελούνται με τη σειρά και συμβάλλουν στην επίλυση 
ενός προβλήματος. 
 
2ο Μάθημα JM 
Στο μάθημα αυτό, οι μαθητές δημιουργούν ένα ρομπότ με θέμα το διάστημα. 
Διδακτικό Πλάνο (checkpoints): Στο μάθημα αυτό, το checkpoint αφορά στην 
εκτίμηση από τους μαθητές της μελλοντικής κίνησης που θα πραγματοποιεί το ρομπότ, 
εξετάζοντας στο ρομπότ την διάταξη των γραναζιών στον κινητήρα. Συγκεκριμένα, το 
μπροστινό μέρος του διαστημόπλοιου, μετακινείται και η κυκλική κίνηση μετατρέπεται 
σε μετατόπιση. Η αξιολόγηση ενός μέρους της συνολικής κατασκευής περιλαμβάνει 
την καλλιέργεια του στοιχείου της αφαίρεσης. 
Φύλλο Εργασίας: Στις δύο δραστηριότητες του φύλλου εργασίας, οι μαθητές 
καλούνται να επιλέξουν κάποιες εντολές από το σύνολο, και συγκεκριμένα μόνο όσες 
τους βοηθούν να επιλύσουν το πρόβλημα της εκφώνησης. Με τον τρόπο αυτόν, 
αναπτύσσουν την δεξιότητα της αφαίρεσης διαχωρίζοντας τα σχετικά στοιχεία από τα 
περιττά. 
Εππλέον, οι μαθητές έχουν τη δυνατότητα να αναπτύξουν στο στάδιο αυτό και την 
αλγοριθμική τους σκέψη, προσπαθώντας να συνθέσουν τη σειρά των 
προγραμματιστικών εντολών ακολουθώντας ένα πλάνο από βήματα για την επίλυση 
του κάθε προβλήματος. 
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3ο Μάθημα JM 
Στο μάθημα αυτό, οι μαθητές κατασκευάζουν ένα ρομπότ με θέμα την ζωολογία. 
Διδακτικό Πλάνο (checkpoints): Στην κατασκευή του ρομπότ-ζώου, το checkpoint 
αναφέρεται στο ότι οι μαθητές θα πρέπει να προσπαθήσουν να αξιολογήσουν ένα 
ορισμένο σημείο της κατασκευής, ώστε  να εκτιμήσουν την μελλοντική λειτουργία του 
αισθητήρα απόστασης στο συγκεκριμένο ρομπότ.  Η επιλογή ενός μέρους από την 
κατασκευή και η αξιολόγησή του μεμονωμένα, προωθεί την καλλιέργεια της 
αφαιρετικής δεξιότητας των μαθητών.   
Φύλλο Εργασίας: Στις δύο πρώτες δραστηριότητες, οι μαθητές καλούνται να 
παρατηρήσουν τι λείπει από το ρομπότ για να πραγματοποιηθεί η κίνηση μέσω του 
κινητήρα. Για να λυθεί το πρόβλημα θα πρέπει να προστεθεί ένας ιμάντας στο ρομπότ, 
ώστε να δημιουργηθεί μία τροχαλία. Στο σημείο αυτό, εντοπίζεται η ανάπτυξη της 
δεξιότητας εντοπισμού και επιδιόρθωσης σφαλμάτων. 
Στην τρίτη δραστηριότητα, οι μαθητές πρέπει να επιλύσουν το πρόβλημα, 
δημιουργώντας ένα πρόγραμμα, αφού επιλέξουν από τις εντολές μόνο αυτές που τους 
είναι χρήσιμες (δεξιότητα αφαίρεσης).  
 
Τέλος, στην τέταρτη δραστηριότητα, οι μαθητές καλούνται να πειραματιστούν και να 
κάνουν μία δοκιμή σχηματίζοντας τον αριθμό 8 με τον ιμάντα. Τα παιδιά, πρέπει να 
παρατηρήσουν στο συγκεκριμένο μέρος της κατασκευής. ότι η ταχύτητα παραμένει η 
ίδια στους τροχούς της τροχαλίας, καθώς οι τροχοί είναι ίδιας διαμέτρου, αλλά αλλάζει 
η κατεύθυνση της κίνησης στον δεύτερο τροχό (αντίθετη). Στο σημείο αυτό, εκτός από 
την πειραματική δοκιμή, οι μαθητές αναπτύσσουν την δεξιότητα της αφαίρεσης, καθώς 
μελετούν κομμάτι της συνολικής κατασκευής.  
Γενικότερα, οι μαθητές ενώ προγραμματίζουν έχουν τη δυνατότητα να αναπτύξουν στο 
στάδιο την αλγοριθμική τους σκέψη, καθώς συνθέτουν το πρόγραμμα επιλέγοντας τις 
εντολές με τη σειρά και ακολουθώντας συγκεκριμένα βήματα για το κάθε πρόβλημα. 
 
 
4ο Μάθημα JM 
Στο μάθημα αυτό, οι μαθητές κατασκευάζουν ένα ρομπότ που σχετίζεται με έργα 
υποδομών. 
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Διδακτικό Πλάνο (checkpoints): Το checkpoint που υπάρχει στο κατασκευαστικό 
στάδιο, είναι να δοθεί έμφαση στη χρήση του ατέρμονα κοχλία και του οδοντωτού 
τροχού (κορώνα). Οι μαθητές θα πρέπει να παρατηρήσουν ότι όταν περιστρέφουν τον 
ατέρμονα κοχλία με το χέρι, η γέφυρα δε πέφτει, γιατί την κρατάει ο ακίνητος 
οδοντωτός τροχός. Έτσι, η κατασκευή παραμένει σταθερή, γιατί ο κοχλίας την στηρίζει 
και δε χρειάζεται μοτέρ. Στο σημείο αυτό, υπάρχει πειραματική δοκιμή του κοχλία και 
έμφαση σε συγκεκριμένο μέρος από την όλη κατασκευή. Στο σημείο αυτό 
αναπτύσσεται η αφαιρετική δεξιότητα των μαθητών και η κατανόηση μέσω της 
δοκιμής. Μόνο στην περίπτωση που γίνει συζήτηση σχετικά με την χρήση του 
μηχανισμού αυτού, σε πιο γενικές περιπτώσεις, για τις οποίες οι μαθητές θα πρέπει να 
αναφέρουν παραδείγματα, μπορεί να αναπτυχθεί και η δεξιότητα της γενίκευσης. 
Επίσης, αν και δεν περιλαμβάνεται ως checkpoint κατά την κατασκευή, οι μαθητές θα 
παρατηρήσουν ότι υπήρχε στις οδηγίες και ένας ιμάντας για τον οποίο δεν φαινόταν 
στις οδηγίες ο τρόπος που τοποθετείται στον κινητήρα. Για την μετάδοση της κίνησης 
από τον κινητήρα, τα παιδιά θα πρέπει να προσθέσουν τον ιμάντα από το σημείο αυτό, 
στον δίσκο που συνδέεται με τον κοχλία. Οπότε οι μαθητές, θα πρέπει να εφαρμόσουν 
την δεξιότητα της αποσφαλμάτωσης. 
Φύλλο Εργασίας: Στις δύο δραστηριότητες του φύλλου εργασίας, οι μαθητές 
καλούνται να χρησιμοποιήσουν κάποιες από τις εντολές, ώστε να επιλύσουν το 
πρόβλημα της κάθε δραστηριότητας. Στην περίπτωση αυτή εντοπίζεται η εξοικείωση με 
τη δεξιότητα της αφαίρεσης, αφού τα παιδιά ξεχωρίζουν τις εντολές που θα χρειαστούν, 
απορρίπτοντας όσες δε θα χρησιμοποιήσουν. 
Η αλγοριθμική σκέψη αναπτύσσεται κατά το στάδιο του προγραμματισμού, λόγω της 
δημιουργίας σειράς εντολών που εκτελούνται σε ορισμένο διάστημα.  
 
5ο Μάθημα JM 
Στο μάθημα αυτό, τα παιδιά κατασκευάζουν ένα ρομπότ που σχετίζεται με την 
προστασία από τις  φυσικές καταστροφές. 
Διδακτικό Πλάνο (checkpoints): Κατά την κατασκευή του ρομπότ, υπάρχουν δύο 
checkpoint στα οποία οι μαθητές θα σταματήσουν και θα δώσουν έμφαση στην 
μηχανολογική κατασκευή. Αρχικά, οι μαθητές πρέπει να κατανοήσουν την μετάδοση 
της κίνησης από την σύνδεση του κινητήρα με την κατασκευή γωνία, ώστε να 
μετατραπεί έτσι η περιστροφική κίνηση σε οριζόντια μετατόπιση. Επιπλέον, οι μαθητές 
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παρατηρούν το σημείο αυτό και εκτιμούν την μελλοντική κίνηση που θα επιτευχθεί. 
Στην περίπτωση αυτή, οι μαθητές από το σύνολο της κατασκευής επικεντρώνονται στο 
σημείο της σύνδεσης με τον κινητήρα, οπότε οι μαθητές εφαρμόζουν τη δεξιότητα της 
αφαίρεσης. Επίσης, ζητείται από τους μαθητές να προτείνουν τρόπους, ώστε να αυξηθεί 
η οριζόντια μετατόπιση και η συχνότητα της περιστροφικής κίνησης. Στο σημείο αυτό 
αναπτύσσεται η δεξιότητα της αποσφαλμάτωσης, καθώς οι μαθητές πρέπει να 
προτείνουν λύσεις για να διορθώσουν το πρόβλημα στην κατασκευή και τον 
προγραμματισμό. 
Φύλλο Εργασίας: Οι δύο πρώτες δραστηριότητες του φύλλου εργασίας απαιτούν την 
επιλογή  εντολών από τους μαθητές για τη δημιουργία προγραμμάτων. Για την 
δημιουργία προγράμματος οι μαθητές εξασκούν τη δεξιότητα της αφαίρεσης, 
διαχωρίζοντας τις εντολές που θα χρησιμοποιήσουν για την υλοποίηση των 
δραστηριοτήτων. Κατά την υλοποίηση των δραστηριοτήτων στο στάδιο του 
προγραμματισμού, οι μαθητές κάνουν εκτιμήσεις οργανώνοντας ένα σχέδιο δράσης  για 
να επιλύσουν το κάθε πρόβλημα. Το σχέδιο που πρέπει να  δημιουργήσουν, 
περιλαμβάνει την επιλογή των εντολών, την τοποθέτηση τους με ορισμένη σειρά και 
την εκτέλεσή τους. Με τον τρόπο αυτό αναπτύσσεται η αλγοριθμική τους σκέψη. 
 
Στην τρίτη δραστηριότητα, οι μαθητές καλούνται να πειραματιστούν, τοποθετώντας με 
την σειρά τα τρία κτίρια στην σεισμική τράπεζα-ρομπότ και να καταγράψουν τις 
παρατηρήσεις τους σχετικά με τον χρόνο και την ταχύτητα μέχρι την οποία αντέχουν τα 
κτίρια και δε πέφτουν. Αφού, οι μαθητές κάνουν δοκιμές με τα τρία κτίρια, θα πρέπει 
να επιλέξουν το κτίριο που είναι ανθεκτικότερο, διαχωρίζοντάς το από τα υπόλοιπα. Με 
τον τρόπο αυτό, στο σημείο αυτό εξασκείται η δεξιότητα της αφαίρεσης. 
 
6ο Μάθημα JM 
Στο μάθημα αυτό, οι μαθητές κατασκευάζουν ένα όχημα, με σκοπό να ελέγξουν πως 
λειτουργεί ένας νόμος της φυσικής. 
Διδακτικό Πλάνο (checkpoints): Το checkpoint του μαθήματος αφορά στην 
μηχανολογική κατασκευή, ώστε οι μαθητές να εκτιμήσουν την μελλοντική λειτουργία 
ενός μέρους της κατασκευής παρατηρώντας τη διάταξη των εξαρτημάτων στην 
κατασκευή (γρανάζια και άξονες-ρόδες κίνησης οχήματος). Η αξιολόγηση μέρους της 
κατασκευής σχετίζεται με την καλλιέργεια της δεξιότητας της αφαίρεσης. 
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Φύλλο Εργασίας: Στην πρώτη δραστηριότητα, οι μαθητές θα πρέπει να επιλέξουν τις 
εντολές, που θα τους βοηθήσουν να δημιουργήσουν ένα πρόγραμμα που λύνει το 
πρόβλημα της εκφώνησης. Οι μαθητές διαχωρίζοντας τις χρήσιμες εντολές, από το 
σύνολο καλλιεργούν τη δεξιότητα της αφαίρεσης.  
 
Στη δεύτερη και τρίτη δραστηριότητα, οι μαθητές κάνουν πειραματικές δοκιμές. 
Συγκεκριμένα, στη δεύτερη, πειραματίζονται και δοκιμάζουν δύο διαφορετικές 
περιπτώσεις τροχών (πλαστικούς και λαστιχένιους) και καταγράφουν τις παρατηρήσεις 
τους για την απόσταση που διανύει το όχημα και τον χρόνο που απαιτείται, ώστε να 
καταλήξουν σε συμπεράσματα για την χρησιμότητα της τριβής. 
 
Στην τρίτη δραστηριότητα, οι μαθητές τοποθετούν βάρος στην καρότσα του οχήματός 
τους (ρόδες και μπουκάλι νερό) και προβλέπουν-παρατηρούν σε ποια περίπτωση το 
όχημα θα φτάσει πρώτο, καταγράφοντας τις απόψεις τους. Κατά την δημιουργία 
προγράμματος με την τοποθέτηση των σωστών εντολών στη σειρά, σε όλα τα 
εξασκείται η αλγοριθμική σκέψη των μαθητών. 
 
2.2. Παρουσίαση των αποτελεσμάτων από την αξιολόγηση των 
μαθημάτων Εκπαιδευτικής Ρομποτικής  
 
Από την αξιολόγηση των μαθημάτων με βάση το τελικό μοντέλο ανάπτυξης της ΥΣ, 
συγκεντρώθηκαν κάποιες παρατηρήσεις από την συλλογή των δεδομένων, σχετικά με 
την ανάπτυξη δεξιοτήτων ΥΣ μέσω προγραμμάτων εκπαιδευτικής ρομποτικής. Αρχικά 
επιβεβαιώνεται η καλλιέργεια δεξιοτήτων ΥΣ μέσω μαθήματος ρομποτικής και αυτό 
εντοπίζεται στο στάδιο της κατασκευής, όπως και στο στάδιο του προγραμματισμού. 
 
 
 
Πίνακας 5: Πίνακας συγκέντρωσης των δεξιοτήτων ΥΣ στα μαθήματα ΕΡ 
Δεξιότητες ΥΣ Μαθήματα ρομποτικής στα οποία αναπτύσσεται 
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κάθε δεξιότητα ΥΣ 
Αφαίρεση Junior Robotics:1ο Μάθημα, 2ο Μάθημα, 3ο Μάθημα, 4ο 
Μάθημα, 5ο Μάθημα, 6ο Μάθημα 
Junior Mechanics: 1o Μάθημα, 2ο Μάθημα, 3ο Μάθημα, 4ο 
Μάθημα, 5ο Μάθημα, 6ο Μάθημα. 
*Εντοπίστηκε σε όλα τα μαθήματα. 
Γενίκευση Junior Robotics: Δεν εντοπίζεται,  
Junior Mechanics: Δεν εντοπίζεται 
Τμηματοποίηση Junior Robotics: Δεν εντοπίζεται,  
Junior Mechanics: Δεν εντοπίζεται 
Αλγοριθμική 
σκέψη 
Junior Robotics: 2ο Μάθημα, 3ο μάθημα, 4ο Μάθημα, 5ο 
Μάθημα,6ο Μάθημα 
Junior Mechanics: 1ο Μάθημα, 2ο Μάθημα, 3ο Μάθημα, 4ο 
Μάθημα, 5ο Μάθημα, 6ο Μάθημα. 
Αποσφαλμάτωση Junior Robotics: 2ο Μάθημα, 4ο Μάθημα 
Junior Mechanics: 1ο Μάθημα, 3ο Μάθημα, 5ο Μάθημα. 
 
Παρακάτω ακολουθούν διαπιστώσεις, σχετικά με την συχνότητα εμφάνισης της κάθε 
δεξιότητας, όπου εντοπίζονται δεξιότητες ΥΣ στα μαθήματα Οι δεξιότητες ΥΣ που 
εντοπίστηκαν στα μαθήματα ρομποτικής των δύο επιπέδων JR και JM που 
αξιολογήθηκαν είναι: η αφαίρεση, η αλγοριθμική σκέψη και η αποσφαλμάτωση. 
Στον πίνακα 2.5. που ακολουθεί, στην πρώτη στήλη υπάρχουν οι πέντε πληρέστερες 
δεξιότητες ΥΣ βάση βιβλιογραφίας. Στη στήλη δίπλα από την κάθε δεξιότητα, 
καταγράφεται το μάθημα στο οποίο αυτή εμφανίζεται. 
Σε όλα τα μαθήματα ρομποτικής που αξιολογήθηκαν (δώδεκα μαθήματα), εντοπίζεται η 
προώθηση της ανάπτυξης της δεξιότητας της αφαίρεσης. Η αφαίρεση είναι μία 
δεξιότητα ΥΣ που διευκολύνει την επίλυση των προβλημάτων. Στα μαθήματα που 
αξιολογήθηκαν οι μαθητές καλούνται απορρίπτοντας περιττά στοιχεία, να 
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επικεντρωθούν στα χρήσιμα στοιχεία. Αξιοποιώντας τη δεξιότητα της αφαίρεσης, οι 
μαθητές καταλήγουν να εργάζονται με τα χρήσιμα δεδομένα για να βρουν την 
κατάλληλη λύση και συγκεκριμένα τις κατάλληλες εντολές για να συνθέσουν το 
πρόγραμμα που θα λύσει το πρόβλημα της εκφώνησης. Ακόμη, η αφαίρεση, 
εντοπίστηκε και κατά την κατασκευή των ρομπότ, μέσω της αξιολόγησης 
συγκεκριμένων σημείων από όλη την κατασκευή, για την πρόβλεψη της μελλοντικής 
τους λειτουργίας. 
Η δεξιότητα που καλλιεργείται συχνά και εντοπίστηκε σχεδόν σε όλα τα μαθήματα 
ρομποτικής που αξιολογήθηκαν είναι η αλγοριθμική σκέψη. Συγκεκριμένα, η 
αλγοριθμική σκέψη εντοπίστηκε σε έντεκα από τα δώδεκα μαθήματα. Καθώς οι 
μαθητές καλούνται να εκτελέσουν κάποια βήματα στη σωστή σειρά για να οργανώσουν 
τις προγραμματιστικές εντολές με τη σειρά σε ένα πρόγραμμα, ώστε να επιλύσουν το 
πρόβλημα της εκφώνησης, αναπτύσσουν δεξιότητες αλγοριθμικής σκέψης. Το μόνο 
μάθημα στο οποίο δεν προωθείται η καλλιέργεια της αλγοριθμικής σκέψης, είναι το 
εισαγωγικό μάθημα του 1ου επιπέδου ρομποτικής “Junior Robotics”. Αυτό, 
δικαιολογείται από το γεγονός ότι οι μαθητές χρησιμοποιούν για πρώτη φορά το πακέτο 
και το περιβάλλον ρομποτικής και το μάθημα στοχεύει στην πρώτη εξοικείωση των 
μαθητών. Επιπλέον, δεν υπάρχει φύλλο εργασίας με δραστηριότητες προγραμματισμού, 
για αυτό δεν καλλιεργείται η αλγοριθμική σκέψη στο στάδιο αυτό στο πρώτο μάθημα. 
Γενικότερα όμως η αφαίρεση μαζί με την αλγοριθμική σκέψη, είναι οι δεξιότητες  ΥΣ 
που προωθούνται πιο συχνά. 
Η αμέσως επόμενη σε συχνότητα δεξιότητα που εντοπίζεται στα μαθήματα ρομποτικής 
είναι η αποσφαλμάτωση. Η αποσφαλμάτωση αναπτύσσεται συνολικά σε πέντε 
μαθήματα (δύο μαθήματα του προγράμματος Jr και τρία από το πρόγραμμα Jm). Αν και 
η αποσφαλμάτωση δεν θεωρείται από τις συχνότερες δεξιότητες που εντοπίστηκαν στα 
μαθήματα που αξιολογήθηκαν, αποτελεί μία δεξιότητα που θα μπορούσε εν δυνάμει να 
εφαρμοστεί σε κάθε περίπτωση που προκύπτει κάποιο λάθος, είτε στην δημιουργία των 
κατασκευών, είτε κατά την σύνθεση του κώδικα προγραμματισμού (οπτικού). Αν 
κάποια ενέργεια δεν φέρνει το επιθυμητό αποτέλεσμα, οι μαθητές θα πρέπει να 
αναλογιστούν ποια αιτία προκάλεσε το πρόβλημα και να αναλογιστούν τους τρόπους 
που μπορούν να εφαρμοστούν για να διορθώσουν το πρόβλημα. Από την παρατήρησή 
μου στην πράξη κατά τη διάρκεια του μαθήματος, αν και οι μαθητές ακολουθούν τις 
οδηγίες, συχνά προκύπτει κάποιο λάθος που εμποδίζει την ομαλή επίλυση των 
δραστηριοτήτων. Επομένως, αν και από την αξιολόγηση δεν εμφανίζεται συχνά η 
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δεξιότητα της αποσφαλμάτωσης, στην πράξη συμβαίνει πολλές φορές να εφαρμόζεται 
όταν προκύπτει κάποιο σφάλμα. 
Οι δεξιότητες που δεν εντοπίστηκαν στα δώδεκα μαθήματα είναι η γενίκευση και η 
τμηματοποίηση. Για την καλλιέργεια της δεξιότητας της γενίκευσης, θα έπρεπε να 
δίνεται έναυσμα για να αναλογίζονται οι μαθητές την λύση που εφάρμοσαν, και να 
προσπαθούν να την γενικεύσουν ανάγοντας τη λύση του προβλήματος σε μια ευρύτερη 
ποικιλία προβλημάτων. Η γενίκευση είναι μία πολύ σημαντική δεξιότητα ΥΣ καθώς οι 
μαθητές καθορίζουν μοτίβα τα οποία μπορούν να τα θυμούνται και να τα εφαρμόζουν 
σε διαφορετικές περιπτώσεις. Αυτό δεν ισχύει μόνο για τον προγραμματισμό (κοινός 
κώδικας, γνώση της σειράς εντολών και τα λοιπά), αλλά εφαρμόζεται και κατά την 
κατασκευή των ρομπότ, καθώς οι συνδέσεις των εξαρτημάτων για την επίτευξη ενός 
αποτελέσματος εμφανίζουν συχνά πολλές ομοιότητες (παραδείγματος χάριν οι 
συνδέσεις των γραναζιών για την μετάδοση της κίνησης από τον κινητήρα). Επιπλέον, 
η τμηματοποίηση μπορεί να εφαρμοστεί για να μειωθεί ο βαθμός δυσκολίας μιας 
δραστηριότητας διαιρώντας ένα πρόβλημα σε μικρότερα μέρη που επιλύονται 
ευκολότερα. Η τμηματοποίηση είναι μία δεξιότητα που μπορεί να εφαρμοστεί και στα 
δύο στάδια, της κατασκευής και του προγραμματισμού και να ωφελήσει την επίλυση 
των προβλημάτων. 
Παρακάτω, στον πίνακα 2.5. που ακολουθεί, δίπλα στην κάθε δεξιότητα, αναφέρεται το 
μάθημα στο οποίο εντοπίστηκε. Στις δεξιότητες, οι οποίες δεν εντοπίστηκαν στα πλάνα 
των μαθημάτων,όπως είναι η γενίκευση και η τμηματοποίηση, το πεδίο δίπλα τους είναι 
κενό.  
Όπως παρατηρείται, οι περισσότερες από τις υπολογιστικές δεξιότητες βρίσκουν 
εφαρμογή στα μαθήματα ρομποτικής που αξιολογήθηκαν. Οι συχνότερα εμφανιζόμενες 
δεξιότητες είναι με την σειρά η αφαίρεση, η αλγοριθμική σκέψη και ακολουθεί η 
δεξιότητα της αποσφαλμάτωσης, οι οποίες θεωρούνται βασικές για την επίλυση 
προβλημάτων στις δραστηριότητες ρομποτικής. Οι δεξιότητες γενίκευσης και 
τμηματοποίησης, δεν εντοπίζονται καθόλου στα πλάνα των μαθημάτων, των δύο 
προγραμμάτων ρομποτικής. 
 
2.2.1. Ερμηνεία Πορισμάτων 
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Από την αξιολόγηση των δραστηριοτήτων εκπαιδευτικής ρομποτικής, εξάγεται το 
συμπέρασμα ότι, οι μαθητές που παρακολουθούν τα μαθήματα ρομποτικής, έχουν τη 
δυνατότητα να αναπτύσσουν υπολογιστικές δεξιότητες. Αυτό μπορεί να συμβεί, μέσω 
της ενασχόλησής τους με το ρομπότ τόσο κατά το κατασκευαστικό μέρος, όσο και κατά 
τον προγραμματισμό της συμπεριφοράς του ρομπότ. Πιο συγκεκριμένα, οι μαθητές από 
ότι φαίνεται από την αξιολόγηση των μαθημάτων, έχουν το κίνητρο σε κάθε μάθημα να 
αναπτύξουν τη δεξιότητα της αφαίρεσης. Η ρομποτική απαιτεί σε πολλές περιπτώσεις 
αφαιρετική σκέψη. Οι μαθητές καλούνται να επιλύουν προβλήματα ακολουθώντας την 
στρατηγική του διαχωρισμού των σημαντικών στοιχείων, από όσα τα περιττά και να 
εντοπίζουν ομοιότητες σε διαφορετικές περιπτώσεις καθορίζοντας κάποια μοτίβα. Είναι 
μία δεξιότητα χρήσιμη που εντοπίζεται και προωθείται κατά την κατασκευή αλλά και 
κατά τον προγραμματισμό. 
Επιπλέον, η αλγοριθμική σκέψη εντοπίστηκε σε όλα τα μαθήματα, εκτός από το πρώτο 
και εισαγωγικό μάθημα του προγράμματος Jr. Θεωρείται βασική δεξιότητα που 
παρακινείται ο μαθητής να αποκτήσει, ώστε να οργανώνει ένα σχέδιο δράσης από 
βήματα στη σειρά, με σκοπό να επιλύσει ένα πρόβλημα. Η δεξιότητα αυτή, όπως 
διαπιστώνεται από την αξιολόγηση των μαθημάτων, μπορεί να αναπτυχθεί ιδιαίτερα 
στο στάδιο του προγραμματισμού, στο οποίο οι μαθητές επιλέγουν εντολές, τις οποίες 
τοποθετούν στη σειρά με κάποια λογική, ώστε να επιλύσουν το πρόβλημα της 
εκφώνησης. Συνήθως δεν προωθείται κατά την κατασκευή, καθώς οι μαθητές 
ακολουθούν έτοιμες οδηγίες, εκτός από κάποιες εξαιρέσεις στις οποίες καλούνται να 
ορίσουν τα βήματα οι ίδιοι. 
Η τρίτη δεξιότητα σε συχνότητα εμφάνισης στα πλάνα μαθημάτων, είναι η 
αποσφαλμάτωση, η οποία εντοπίστηκε σε πέντε μαθήματα συνολικά. Παρόλο που στην 
ουσία υπάρχουν τρόποι καθοδήγησης των μαθητών για να αναπτύσσουν την δεξιότητα 
αυτή, η δεξιότητα μπορεί να εφαρμοστεί και αυθόρμητα όταν προκύπτει κάποιο λάθος 
κατά την κατασκευή και τον προγραμματισμό. Οι δραστηριότητες ρομποτικής από ότι 
φαίνεται από την αξιολόγηση, μπορούν να αξιοποιηθούν για την καλλιέργεια της 
αποσφαλμάτωσης. Κάποιες προτάσεις για την καθοδήγηση των μαθητών εμπεριέχονται 
παρακάτω στην ενότητα «2.2.2. Τροποποίηση των μαθημάτων για την καλλιέργεια 
δεξιοτήτων ΥΣ».  
Οι δεξιότητες που δεν εντοπίστηκαν καθόλου στα μαθήματα, είναι η τμηματοποίηση 
και η γενίκευση. Αυτό μπορεί να δικαιολογηθεί, λαμβάνοντας υπόψιν ότι τα μαθήματα 
78 
 
ρομποτικής σχεδιάστηκαν για την εξοικείωση των μαθητών με τα απτά χαρακτηριστικά  
της μηχανικής και τα εικονικά χαρακτηριστικά της πληροφορικής. Η γενίκευση και η 
τμηματοποίηση είναι τεχνικές που μπορούν αδιαμφισβήτητα να ενσωματωθούν σε 
μαθήματα ρομποτικής, απλά προέκυψε να προωθούνται κυρίως πιο πρακτικές 
δεξιότητες.   
Επίσης, καθώς δεν ακολουθείται κάποιο δομημένο πλαίσιο το οποίο εφαρμόζεται σε 
κάθε μάθημα, συνήθως δεν αναπτύσσονται σε κάθε μάθημα οι ίδιες δεξιότητες. Με την 
κατάλληλη τροποποίηση όμως, και αυτές οι δεξιότητες μπορούν να ενταχθούν σε κάθε 
μάθημα ρομποτικής. Ένα στοιχείο που παρατηρήθηκε και είναι σημαντικό να υπάρχει, 
είναι η σύνδεση μεταξύ των μαθημάτων. Δηλαδή να δίνεται το κίνητρο ώστε να 
μπορούν να σχηματίζουν οι μαθητές, συγκρίσεις και να βρίσκουν ομοιότητες και 
διαφορές (στην κατασκευή και το πρόγραμμα). Ακόμη, παρατηρήθηκε ότι σε κάποια 
μαθήματα υπάρχουν τρεις διαφορετικές κατασκευές και οι δραστηριότητες των φύλλων 
διαφέρουν ως προς τις δεξιότητες που αναπτύσσονται. Θα ήταν χρήσιμο, να υπάρχουν 
οι ίδιες δραστηριότητες, που πρέπει να υλοποιηθούν από τις ομάδες ώστε όλοι να 
μπορούν να αναπτύξουν τις ίδιες δραστηριότητες ΥΣ. 
Συνολικά τρεις από τις πέντε κύριες δεξιότητες ΥΣ εντοπίστηκαν στα μαθήματα: η 
αφαίρεση, η αλγοριθμική σκέψη και η αποσφαλμάτωση. Οι δεξιότητες αυτές, όπως 
διαπιστώθηκε, δεν αξιοποιούνται όλες σε κάθε μάθημα, αλλά προωθούνται συνδυασμοί 
αυτών, ανάλογα με την ενότητα. Καθώς όμως, ο σκοπός της εργασίας είναι να 
αναπτύσσονται όλες οι υπολογιστικές δεξιότητες σε κάθε μάθημα, έγιναν κάποιες 
τροποποιήσεις των πλάνων μαθημάτων, στα σημεία που κρίθηκε απαραίτητο, ώστε η 
εκφώνηση των προβλημάτων των φύλλων εργασιών και η καθοδήγηση του εκπαιδευτή 
στο κατασκευαστικό μέρος, να ανταποκρίνονται στην ανάπτυξη και των πέντε 
δεξιοτήτων ΥΣ σε κάθε μάθημα.  
Τα μαθήματα που αξιολογήθηκαν, προσαρμόστηκαν στον σκοπό της παρούσας 
εργασίας και προστέθηκαν στοιχεία που να προωθούν τις δεξιότητες ανάπτυξης της ΥΣ 
μαθητών πρώτων τάξεων δημοτικού. Οι αλλαγές και προσθήκες που έγιναν δεν 
επικεντρώθηκαν σε καμία παραποίηση των μαθημάτων ως προς την θεματολογία, την 
εξοικείωση με την κατασκευή ή την εκμάθηση του προγραμματισμού, παρά μόνο 
περιορίστηκαν στην προώθηση των πέντε βασικών δεξιοτήτων ΥΣ του μοντέλου.  
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2.2.2. Τροποποίηση των μαθημάτων για την καλλιέργεια δεξιοτήτων 
ΥΣ 
 
Έπειτα από τον έλεγχο των μαθημάτων ρομποτικής, ως προς την καλλιέργεια 
δεξιοτήτων ΥΣ, εντοπίστηκαν κάποια σημεία στα οποία αναπτύσσονται υπολογιστικές 
δεξιότητες (τα οποία αναφέρθηκαν παραπάνω). Ωστόσο, δεν αναπτύσσονται σε κάθε 
μάθημα και οι πέντε σημαντικότερες δεξιότητες (αφαίρεση, γενίκευση, τμηματοποίηση, 
αλγοριθμική σκέψη και αποσφαλμάτωση). Για την ικανοποίηση του στόχου αυτού, 
έγιναν προτάσεις για την τροποποίηση του πλάνου μαθήματος, σε ορισμένα σημεία που 
κρίνονται απαραίτητα, ώστε με διάφορες προσθήκες, να προωθείται η ανάπτυξη και 
των πέντε δεξιοτήτων ΥΣ  σε κάθε μάθημα. Παρακάτω αναφέρονται με την σειρά τα 
μαθήματα που αξιολογήθηκαν και οι τροποποιήσεις που έχουν γίνει.  
 
 
Μαθήματα Προγράμματος Εκπαιδευτικής Ρομποτικής “Junior Robotics” 
 
Για να αναπτύσσουν οι μαθητές δεξιότητες ΥΣ σε κάθε μάθημα θα πρέπει οι 
δραστηριότητες να ακολουθούν τις προτάσεις καθοδήγησης, που περιλαμβάνει το 
μοντέλο ΥΣ. 
 
1o Μάθημα JR- τροποποίηση: 
 
 Αφαίρεση: Η δεξιότητα αυτή, μπορεί να καλλιεργηθεί μέσω των checkpoints 
στο κατασκευαστικό στάδιο του μαθήματος και συγκεκριμένα, στις δύο 
δραστηριότητες του φύλλου αξιολόγησης και στην πρώτη δραστηριότητα του φύλλου 
εξερεύνησης (επιλογή και αντιστοίχιση εικόνων). 
Πρόταση: Ποια από τα παρακάτω εξαρτήματα (εικόνες από εξαρτήματα) είναι 
σημαντικά για την κίνηση στην κατασκευή σας; 
 Γενίκευση: Προτείνετε μία γενική λύση. Σε ποιες άλλες περιπτώσεις θα 
μπορούσε να αξιοποιηθεί η λύση που προτείνετε με το πρόγραμμα που δημιουργήσατε; 
 Τμηματοποίηση: Ανατρέξτε στις οδηγίες και χωρίστε το ρομπότ- ζωάκι που 
φτιάξατε, στα μέρη από τα οποία αποτελείται. Κατασκευάστε ξεχωριστά κάθε μέρος 
και στο τέλος ενώστε τα όλα σε μία κατασκευή. 
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 Αλγοριθμική σκέψη: Προσπαθήστε να βάλετε τις εντολές στη σειρά, ώστε να 
προγραμματίσετε το ζωάκι να κουνάει τα χέρια του για 10 δευτερόλεπτα και στο τέλος 
να ακούγεται ένας ήχος. Τι θα πρέπει να κάνετε για να πραγματοποιήσετε την άσκηση; 
Γράψτε τα βήματα αναλυτικά και έπειτα εκτελέστε τα με τη σειρά. Για να κινηθεί το 
ρομπότ είναι σημαντικό να τοποθετούμε τις χρήσιμες εντολές στη σειρά. 
 Αποσφαλμάτωση: Αντιγράψτε τον κώδικα και παρατηρήστε τις κινήσεις που 
επιτυχγάνονται (δίνεται παράδειγμα που χρειάζεται διορθώσεις). Πραγματοποιείται η 
κίνηση που επιδιώκεται από την εκφώνηση; Κάνετε όποιες αλλαγές κρίνετε ότι θα 
λύσουν το πρόβλημα. 
 
2ο Μάθημα JR–Τροποποίηση 
Στο μάθημα αυτό, υπάρχουν τρείς κατασκευές, επομένως υπάρχουν τρία αρχεία με 
οδηγίες κατασκευής και τρία διαφορετικά φύλλα εργασιών. 
 
 Αφαίρεση: Η δεξιότητα της αφαίρεσης προωθείται μέσω των checkpoints στο 
στάδιο της κατασκευής, στο οποίο οι μαθητές δίνουν έμφαση σε ένα  μέρος μόνο της 
συνολικής κατασκευής. Ακόμη, αναπτύσσεται και μέσω των φύλλων εργασίας στις 
δραστηριότητες όπου οι μαθητές επιλέγουν τις εντολές για να δημιουργήσουν το 
πρόγραμμα. 
Προτάσεις: Ποιες ομοιότητες παρατηρείτε στην κατασκευή φίλαθλοι και στην 
κατασκευή του πρώτου μαθήματος; 
Ποιες από τις προγραμματιστικές εντολές γνωρίζετε ήδη και έχετε ξανά 
χρησιμοποιήσει;  
 Γενίκευση: Σε ποιες περιπτώσεις, θα χρησιμοποιούσατε στο μέλλον τις ίδιες 
συνδέσεις στον κινητήρα, όπως σε αυτή την κατασκευή; Ποια κίνηση διευκολύνει αυτή 
η σύνδεση; Είναι η λύση που προτείνετε γενική για να εφαρμοστεί σε διάφορες 
περιπτώσεις;  
 Τμηματοποίηση: Για να λύσετε την δραστηριότητα, χωρίστε το πρόβλημα σε 
μέρη. Προσπαθήστε να δημιουργήσετε προγράμματα με εντολές, για το κάθε υπο-
πρόβλημα. Ακολουθήστε κάποια βήματα για να λύσετε το κάθε υπο-πρόβλημα. Μετά 
μπορείτε να τα ενώσετε σε ένα μεγάλο πρόγραμμα για όλη την δραστηριότητα. 
 Αλγοριθμική σκέψη: Αναπτύσσεται στο προγραμματιστικό μέρος, καθώς οι 
μαθητές επιλέγουν και ακολουθούν συγκεκριμένα βήματα σε μία ορισμένη σειρά για τη 
δημιουργία του κώδικα. 
81 
 
Πρόταση: Αντιστοιχίστε τις εικόνες με την σειρά που συναρμολογήσατε τα εξαρτήματα 
(δίνονται εικόνες από την κατασκευή). Τι θα συνέβαινε αν αλλάξετε τη σειρά αυτή; 
 Αποσφαλμάτωση: Η αποσφαλμάτωση μπορεί να προωθηθεί μέσω των δύο 
πρώτων δραστηριοτήτων του φύλλου εργασίας της τραμπάλας. Οι μαθητές πρέπει να 
αντιγράψουν ένα πρόγραμμα και αφού το εκτελέσουν να προσπαθήσουν να λύσουν το 
πρόβλημα που υπάρχει. 
Θα ήταν ωφέλιμο για την καλλιέργεια των ίδιων δεξιοτήτων ΥΣ στους μαθητές όλων 
των ομάδων να προτείνονται οι ίδιες δραστηριότητες στα φύλλα εργασίας. Στην 
περίπτωση αυτή στο φύλλο εργασίας της μίας κατασκευής οι δραστηριότητες 
διαφέρουν. 
Προτάσεις: Αντιγράψτε και εκτελέστε τον παρακάτω κώδικα. Τι παρατηρείτε; Κάνετε 
όποια αλλαγή θεωρείτε απαραίτητη, για να λειτουργήσει σωστά το πρόγραμμα 
(προτροπή για χρήση λανθασμένου κώδικα, ώστε να προσπαθήσουν οι μαθητές να 
εντοπίσουν τα λάθη και να τα επιλύσουν). 
 
3ο Μάθημα JR-Τροποποίηση 
Στο μάθημα αυτό, υπάρχουν τρεις κατασκευές, επομένως υπάρχουν τρία αρχεία με 
οδηγίες κατασκευής και τρία είδη φύλλων εργασιών. 
 
 Αφαίρεση: Η δεξιότητα αυτή, αναπτύσσεται στο στάδιο της κατασκευής μέσω 
των checkpoints, όπου οι μαθητές εξετάζουν μέρος της κατασκευής και εκτιμούν την 
κίνηση που θα επιτυγχάνεται. Επίσης, για την επίλυση των δραστηριοτήτων στο στάδιο 
του προγραμματισμού, οι μαθητές για να δημιουργήσουν προγράμματα επιλέγουν τις 
εντολές που είναι χρήσιμες απορρίπτοντας όσες δε χρειάζονται. 
Πρόταση: Διαβάστε προσεκτικά την κάθε δραστηριότητα και προσπαθήστε να 
διαχωρίσετε τα χρήσιμα από τα περιττά στοιχεία, για να κάνετε την άσκηση σωστά. 
 Γενίκευση: Αφού πραγματοποιήσετε τις δραστηριότητες από το φύλλο 
εργασιών σκεφτείτε: Το πρόγραμμα που δημιουργήσατε μοιάζει με κάποιο που έχετε 
ξανά κάνει; Προτείνετε μια γενική λύση, ώστε το πρόγραμμα αυτό να μπορεί να 
εφαρμοστεί και σε άλλες περιπτώσεις. 
 Τμηματοποίηση: Πριν ξεκινήσετε να κατασκευάζετε, ανατρέξτε στις οδηγίες. 
Χωρίστε την κατασκευή στα μέρη από τα οποία αποτελείται και έπειτα κατασκευάστε 
τα ξεχωριστά για μεγαλύτερη ευκολία. Στο τέλος, ενώστε όλα τα μέρη σε μία 
κατασκευή. 
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 Αλγοριθμική σκέψη: Αναπτύσσεται κατά τον προγραμματισμό με τον 
εντοπισμό των χρήσιμων εντολών και την τοποθέτησή τους στη σωστή σειρά, ώστε να 
δημιουργηθεί ένα αποτελεσματικό πρόγραμμα που να ανταποκρίνεται στις οδηγίες. 
Πρόταση: Γράψτε με τη σειρά σε βήματα τις ενέργειες που πρέπει να κάνει το ρομπότ 
στις δραστηριότητες. Έπειτα επιλέξετε τις εντολές για να δημιουργήσετε το πρόγραμμα. 
 Αποσφαλμάτωση: Για την υλοποίηση της δραστηριότητας αντιγράψτε τον 
κώδικα και εκτελέστε τον (περιλαμβάνεται κώδικας που περιέχει λάθη). Τι ενέργειες 
κάνει το ρομπότ; Ικανοποιεί το ζητούμενο της εκφώνησης; Γιατί;  
 
4ο Μάθημα JR- Τροποποίηση 
 Αφαίρεση: Οι μαθητές έχουν τη δυνατότητα να αναπτύξουν την αφαίρεση στο 
στάδιο του προγραμματισμού, επιλέγοντας τις εντολές που θα χρειαστούν για τη 
δημιουργία του προγράμματος. 
Πρόταση: Επιλέξτε από το κουτί, τα κομμάτια που θα σας βοηθήσουν να 
δημιουργήσετε το πάνω μέρος του οχήματος, προσπαθώντας να το κάνετε να μοιάζει με 
ένα κανονικό όχημα. 
 Γενίκευση: Αφού προγραμματίσατε το ρομπότ, προτείνετε άλλες πιο γενικές 
περιπτώσεις στις οποίες μπορεί να εφαρμόζεται το πρόγραμμα που δημιουργήσατε; 
Η λύση που προτείνατε είναι γενική; 
 Τμηματοποίηση: Για την κατασκευή του ρομπότ, ανατρέξτε στις οδηγίες και  
διαχωρίστε την κατασκευή σε μέρη. Ξεκινήστε να κατασκευάζετε ξεχωριστά τα μέρη 
αυτά και στο τέλος συνδέστε τα σε μία κατασκευή.  
 Αλγοριθμική σκέψη: Προωθείται η ανάπτυξή της, κατά την ελεύθερη 
κατασκευή από τους μαθητές, του επάνω μέρους του οχήματος. Επίσης, μπορεί να 
αναπτυχθεί κατά την επιλογή και την τοποθέτηση των εντολών στη σειρά για την 
σύνθεση του προγραμματισμού. 
Πρόταση: Γράψτε με τη σειρά σε βήματα, τις ενέργειες που θα εκτελέσει το ρομπότ. 
 Αποσφαλμάτωση: Μπορεί να αναπτυχθεί, διορθώνοντας το κατασκευαστικό 
λάθος. Εντοπίστε την αιτία που προκάλεσε το σφάλμα στην κατασκευή. Τι πρέπει να 
αλλάξετε για να λειτουργεί το ρομπότ όπως πρέπει και να γίνεται σύνδεση των τροχών 
με τον κινητήρα; Διορθώσατε το πρόβλημα; Σε τι βοηθάει η αλλαγή που κάνατε; 
Πρόταση: Δείτε στις εικόνες το πρόγραμμα. Το ρομπότ πρέπει να σταματάει όταν 
«βλέπει» ένα αντικείμενο και να περιμένει για λίγα δευτερόλεπτα; Γίνεται αυτό; Τι 
προτείνετε; 
83 
 
 
5ο Μάθημα JR- Τροποποίηση 
 Αφαίρεση: Η δεξιότητα αυτή, μπορεί να αναπτυχθεί στο στάδιο του 
προγραμματισμού, καθώς γίνεται επιλογή των εντολών για την σύνταξη του κώδικα. 
Πρόταση: Ποια από τα παρακάτω εξαρτήματα (εικόνες από εξαρτήματα) είναι 
σημαντικά για την κίνηση στην κατασκευή σας;  
 Γενίκευση: Αφού τελειώσετε με τις δραστηριότητες προγραμματισμού, 
σκεφτείτε και προτείνετε σε ποιες άλλες πιο γενικές περιπτώσεις μπορούσαν να 
εφαρμοστούν τα προγράμματα που δημιουργήσατε. Προτείνετε ένα γενικό πρόγραμμα 
που μπορεί να εφαρμοστεί σε πολλές κατασκευές. 
 Τμηματοποίηση: Αντιγράψτε και εκτελέστε αυτό το μεγάλο πρόγραμμα (θα 
δίνεται εικόνα). Προσπαθήστε να ξεχωρίσετε τις ενέργειες που πρέπει να κάνει το 
ρομπότ κάθε φορά.  
 Αλγοριθμική σκέψη: Αναπτύσσεται η αλγοριθμική σκέψη των μαθητών, όταν 
συνθέτουν το πρόγραμμα, τοποθετώντας ορισμένες εντολές που επιλέχθηκαν μέσω της 
αφαίρεσης, σε μία συγκεκριμένη σειρά, που πρέπει να εκτελεστεί σε κάποιο χρόνο. 
Πρόταση: Σε σύνδεση με την ανάπτυξη της τμηματοποίησης που αναφέρθηκε 
παραπάνω, γράψτε τα βήματα που ακολουθεί το ρομπότ με βάση το πρόγραμμα. 
 Αποσφαλμάτωση: Τροποποιήστε την κατασκευή που φτιάξατε, έτσι ώστε να 
την κάνετε να περιστρέφεται περισσότερη ώρα. Τι παρατηρείτε; Τι αλλαγή κάνατε; 
Βοήθησε στο να γυρίζει περισσότερο η κατασκευή; 
 
6ο Μάθημα JR-Τροποποίηση 
 
 Αφαίρεση: Η δεξιότητα μπορεί να αναπτυχθεί μέσω του κατασκευαστικού 
σταδίου, στο οποίο οι μαθητές εστιάζουν σε ένα μέρος της κατασκευής για να 
προβλέψουν την λειτουργία του. Επίσης, η αφαίρεση μπορεί να προωθηθεί μέσω της 
επιλογής συγκεκριμένων εντολών για να δημιουργηθεί ο οπτικός κώδικας. 
Πρόταση: Διαχωρίστε την σημαντική πληροφορία από την περιττή στην κάθε 
δραστηριότητα και προσπαθήστε να τις λύσετε. Ποια από τα παρακάτω εξαρτήματα 
(εικόνες από εξαρτήματα) είναι σημαντικά για την κίνηση στην κατασκευή σας; 
 Γενίκευση: Αφού εντοπίσετε το πρόγραμμα που λύνει την δραστηριότητα, 
προσπαθήστε να προσδιορίσετε πως αυτή η λύση μπορεί να εφαρμοστεί σε 
διαφορετικές περιπτώσεις. 
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 Τμηματοποίηση: Επιλέξτε ένα σημείο της κατασκευής το οποίο είναι χρήσιμο 
για να γίνει η κίνηση του ρομπότ. Από ποια εξαρτήματα αποτελείται, τα οποία είναι 
χρήσιμα για την μετάδοση αυτής της κίνησης; 
 Αλγοριθμική σκέψη: Εντοπίζεται και μπορεί να αναπτυχθεί τοποθετώντας 
ορισμένες εντολές στη σειρά για την δημιουργία του προγράμματος. 
Πρόταση: Εναλλακτικά, γράψτε με την σειρά τις ενέργειες που θα κάνει το ρομπότ. 
 Αποσφαλμάτωση: Προγραμματίστε το ρομπότ σας, να σταματάει αμέσως, όταν 
εντοπίζει έναν άνθρωπο στον αισθητήρα απόστασης. Στην πραγματικότητα αυτό θα 
έκανε ένα αεροπλάνο; Πως θα  διορθώσετε το πρόγραμμα; Αιτιολογήστε την γνώμη 
σας. 
 
 
Μαθήματα Προγράμματος Εκπαιδευτικής Ρομποτικής “Junior Mechanics” 
 
1ο Μάθημα JM: 
 Αφαίρεση: Οι μαθητές μπορούν να αναπτύξουν τη δεξιότητα στο 
κατασκευαστικό μέρος και ειδικά στο checkpoint, στο οποίο εκτιμούν την μελλοντική 
λειτουργία ενός μέρους της κατασκευής και στο προγραμματιστικό μέρος κατά την 
επιλογή εντολών για τη δημιουργία του προγράμματος. 
Πρόταση: Ποια από τα παρακάτω εξαρτήματα (εικόνες από εξαρτήματα) είναι 
σημαντικά για την κίνηση της κατασκευής σας; 
 Γενίκευση: Αφού υλοποιήσετε τις δραστηριότητες, σκεφτείτε την κίνηση που 
επιτυγχάνει το ρομπότ με τις συνδέσεις των εξαρτημάτων και με το πρόγραμμα που 
δημιουργήσατε. Προτείνετε μία γενική λύση, ώστε να μπορεί η κατασκευή σας να 
γενικευθεί και να χρησιμοποιηθεί και σε άλλες περιπτώσεις μελλοντικά.  
 Τμηματοποίηση: Αφού κατασκευάσατε το ρομπότ, γράψτε από ποια μέρη 
αποτελείται. 
 Αλγοριθμική σκέψη: Η αλγοριθμική σκέψη των μαθητών, μπορεί να 
αναπτυχθεί, καθώς οι μαθητές δημιουργούν τον κώδικα τοποθετώντας στη σειρά 
ορισμένες εντολές. 
Πρόταση: Αντιστοιχίστε τις εικόνες με την σειρά που συναρμολογήσατε τα 
εξαρτήματα. Μπορεί αυτή η σειρά να αλλάξει; Εξηγήστε την γνώμη σας. 
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 Αποσφαλμάτωση: Στο μάθημα αυτό, μπορεί να αναπτυχθεί κατά την εκτίμηση 
της μελλοντικής λειτουργίας της κατασκευής στο σημείο του checkpoint, όταν οι 
μαθητές εντοπίσουν ότι λείπει ένας ιμάντας από την κατασκευή. 
Πρόταση: Αντιγράψτε το πρόγραμμα και εκτελέστε το. Πραγματοποιεί την κίνηση που 
πρέπει να κάνει σύμφωνα με την τρίτη δραστηριότητα; 
 
2ο Μάθημα JM: 
 Αφαίρεση: Οι μαθητές έχουν τη δυνατότητα να καλλιεργήσουν την δεξιότητα 
αυτή, δίνοντας έμφαση στη διάταξη των εξαρτημάτων και προβλέποντας την 
μελλοντική λειτουργία του ρομπότ στο στάδιο της κατασκευής. Επίσης, υλοποιώντας 
τις δραστηριότητες του φύλλου εργασίας θα πρέπει να επιλέξουν εντολές για να 
δημιουργήσουν το πρόγραμμα.  
Πρόταση: Ποιες ομοιότητες εντοπίζετε στην κατασκευή του ρομπότ, σε σύγκριση με το 
ρομπότ του προηγούμενου μαθήματος; Σε προγραμματιστικό επίπεδο, συγκρίνοντάς τις 
δύο περιπτώσεις ποιες είναι οι διαφορές τους;  
 Γενίκευση: Αφού επιλύσετε τις δραστηριότητες, προσπαθήστε να σκεφτείτε σε 
ποιες άλλες γενικές περιπτώσεις θα μπορούσατε να να αξιοποιήσετε τον ίδιο τρόπο 
λύσης (την ίδια δομή στην κατασκευή και τον ίδιο προγραμματισμό). 
 Τμηματοποίηση: Για να υλοποιήσετε την δεύτερη δραστηριότητα του φύλλου 
εργασίας, προσπαθήστε να χωρίσετε το πρόβλημα σε μικρότερα μέρη τα οποία θα 
λύσετε έτσι πιο εύκολα. 
 Αλγοριθμική σκέψη: Η δεξιότητα αυτή καλλιεργείται κατά τον προγραμματισμό 
του ρομπότ του μαθήματος ακολουθώντας ορισμένα βήματα στη σειρά. 
Πρόταση: Γράψτε τις κινήσεις που κάνει το ρομπότ με την σειρά. 
 Αποσφαλμάτωση: Αντιγράψτε τον κώδικα και εκτελέστε τον. Αν κάτι δεν 
λειτουργεί σωστά, εντοπίστε τι λείπει από το πρόγραμμα; Προσπαθήστε να διορθώσετε 
το πρόβλημα προτείνοντας μια λύση. Τι σημασία είχε η αλλαγή που κάνετε στην 
λειτουργία του ρομπότ; 
 
3ο Μάθημα JM: 
 Αφαίρεση: Η αφαίρεση μπορεί να προωθηθεί, καθώς οι μαθητές εκτιμούν την 
μελλοντική λειτουργία, εξετάζοντας μέρος της κατασκευής κατά το κατασκευαστικό 
στάδιο (checkpoint) και υλοποιώντας δραστηριότητες του φυλλαδίου, για την σύνθεση 
του προγραμματισμού επιλέγοντας τις εντολές που θα χρησιμοποιήσουν. 
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Πρόταση: Ποια από τα παρακάτω εξαρτήματα (εικόνες από εξαρτήματα) είναι 
σημαντικά για την κίνηση στην κατασκευή σας; Εναλλακτικά, ποιες από τις εντολές 
είναι χρήσιμες για την υλοποίηση της δραστηριότητας; 
 Γενίκευση: Σε ποιες άλλες περιπτώσεις πιο γενικές θα χρησιμοποιούσατε την 
κατασκευή της τροχαλίας και την τοποθέτηση του αισθητήρα απόστασης;  
 Τμηματοποίηση: Κατά τον προγραμματισμό του ρομπότ χωρίστε τη 
δραστηριότητα σε τρία μέρη, προσπαθήστε να κάνετε πρώτα το ρομπότ να ανοίγει το 
στόμα, έπειτα να κλείνει το στόμα και μετα να μασάει γρήγορα. Στο τέλος, ενώστε όλα 
τα προγράμματα μαζί σε ένα πρόγραμμα. 
 Αλγοριθμική σκέψη: Οι μαθητές καλλιεργούν την αλγοριθμική τους σκέψη, 
καθώς υλοποιούν τις δραστηριότητες του φύλλου εργασίας και καλούνται να επιλέξουν 
εντολές για να συνθέσουν το πρόγραμμα. 
Πρόταση: Γράψτε με τη σειρά τις κινήσεις που κάνει το ρομπότ, με το πρόγραμμα που 
φτιάξατε. 
 Αποσφαλμάτωση: Η κατασκευή λειτουργεί όπως θα έπρεπε; Κάνετε μία 
υπόθεση για τον λόγο που δε λειτουργεί και προσπαθήστε να λύσετε το πρόβλημα. 
Λύθηκε το πρόβλημα; Πως βοήθησε η αλλαγή στο να λειτουργήσει σωστά το ρομπότ 
(προσθήκη ιμάντα στους δίσκους για να δημιουργηθεί τροχαλία); 
Πρόταση: Αντιγράψτε το πρόγραμμα, εκτελέστε το και εξηγήστε τι κίνηση 
επιτυγχάνεται. Μπορούμε να χρησιμοποιήσουμε αυτό το πρόγραμμα για να κάνουμε το 
ρομπότ να μασάει; Γιατί; Τι θα αλλάζατε σε αυτό; 
 
4ο Μάθημα JM: 
 Αφαίρεση: Οι μαθητές μπορούν να αναπτύξουν τη δεξιότητα της αφαίρεσης 
όταν καλούνται να εκτιμήσουν την κίνηση που θα επιτυγχάνεται με τον κοχλία, μετά το 
πέρας του κατασκευαστικού μέρους και κατά την επιλογή εντολών για τη δημιουργία 
του προγράμματος. 
Πρόταση: Συγκρίνετε  το ρομπότ και το πρόγραμμά που δημιουργήσατε, με την 
κατασκευή που φτιάξατε στο τρίτο μάθημα, προσπαθώντας να εντοπίσετε ομοιότητες 
και διαφορές.  
 Γενίκευση: Αφού κατασκευάσατε το ρομπότ και τοποθετήσατε τον κοχλία και 
τον οδοντωτό τροχό, σκεφτείτε σε ποιες άλλες γενικές περιπτώσεις χρησιμοποιείται 
παρόμοια κατασκευή και σε αντικείμενα της καθημερινής ζωής; 
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 Τμηματοποίηση: Δείτε τις οδηγίες κατασκευής και χωρίστε την κατασκευή σε 
μέρη που θα συναρμολογήσετε χωριστά, ώστε να γίνει η δραστηριότητα αυτή πιο 
εύκολη (παράδειγμα: βάση γέφυρας, άνοιγμα γέφυρας, στήριγμα γέφυρας, πλοίο). 
 Αλγοριθμική σκέψη: Οι μαθητές αναπτύσσουν έναν αλγόριθμο με βήματα 
καθώς προγραμματίζουν το ρομπότ τους να κινείται, επιλέγοντας εντολές και 
τοποθετώντας τις στη σειρά. 
Πρόταση: Βάλτε στη σειρά τις ενέργειες που πρέπει να κάνετε για να λειτουργήσει 
σωστά το πρόγραμμα (επιλογή από προτάσεις). 
 Αποσφαλμάτωση: Για την ανάπτυξη της αποσφαλμάτωσης, θα μπορούσαμε να 
παραλείψουμε ένα σημαντικό εξάρτημα από την κατασκευή. Η δραστηριότητα που θα 
έπρεπε να υλοποιήσουν οι μαθητές θα είχε την εξής μορφή: Το ρομπότ που φτιάξατε  
λειτουργεί όπως θα έπρεπε σύμφωνα με την δραστηριότητα; Αν, όχι, κάνετε μία 
υπόθεση για την αιτία του προβλήματος και προσπαθήστε να το λύσετε. Λύθηκε το 
πρόβλημα; Τι επιτυγχάνεται με την αλλαγή που κάνατε;  
Πρόταση: Αντιγράψτε τον κώδικα και παρατηρήστε αν λειτουργεί το ρομπότ σύμφωνα 
με την εκφώνηση. Γιατί δε λειτουργεί το ρομπότ όπως θα έπρεπε; Κάνετε αλλαγές στη 
σειρά των εντολών, για να διορθώσετε το λάθος. Τι αποτέλεσμα πετύχατε με την 
αλλαγή αυτή; 
 
5ο Μάθημα JM: 
 Αφαίρεση: Δίνεται έναυσμα για την ανάπτυξη της αφαίρεσης, στην παρατήρηση 
και εκτίμηση της λειτουργίας μέρους της κατασκευής και κατά την επιλογή εντολών 
στον προγραμματισμό, κατά την υλοποίηση των δραστηριοτήτων.  
Πρόταση: Ποια από τα παρακάτω εξαρτήματα (εικόνες από εξαρτήματα) είναι 
σημαντικά για την κίνηση στην κατασκευή σας; 
 Γενίκευση: Αφού υλοποιήσετε τις δραστηριότητες του φύλλου εργασίας 
προσπαθήστε να σκεφτείτε πως τα προγράμματα που φτιάξατε εφαρμόζονται σε άλλες 
πιο γενικές περιπτώσεις. 
 Τμηματοποίηση: Πριν την κατασκευή, δείτε τις οδηγίες της κατασκευής και 
χωρίστε την σε μικρά μέρη τα οποία θα τα συναρμολογήσετε ξεχωριστά και θα τα 
συνδέσετε στο τέλος. 
 Αλγοριθμική σκέψη: Στο μάθημα αυτό κατά τον προγραμματισμό, οι μαθητές 
καλούνται να τοποθετήσουν στη σειρά τις σωστές εντολές για να επιλύσουν το 
πρόβλημα. 
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Πρόταση:Δείτε το πρόγραμμα, αντιγράψτε και εκτελέστε το. Έπειτα γράψτε με τη 
σειρά τι κινήσεις κάνει το ρομπότ. 
 Αποσφαλμάτωση: Αντιγράψτε το πρόγραμμα και ελέγξτε αν γίνεται αυτό που 
ζητείται στην εκφώνηση. Προσπαθήστε να διορθώσετε το πρόγραμμα και εξηγήστε πως 
θα πετύχετε το ζητούμενο με αυτή την αλλαγή. 
 
6ο Μάθημα JM: 
 Αφαίρεση: Δίνεται έναυσμα για την ανάπτυξη της δεξιότητας, καθώς οι μαθητές 
καλούνται να αξιολογήσουν μέρος της κατασκευής, εκτιμώντας την μελλοντική του 
λειτουργία. Επίσης, κατά τον προγραμματισμό, οι μαθητές θα πρέπει να διαχωρίσουν 
τις εντολές που θα χρειαστούν, για την δημιουγία του προγράμματος. 
Πρόταση: Διαχωρίστε ποια στοιχεία δεν είναι χρήσιμα στην κατασκευή (πλαστικοί 
τροχοί) και ποια στοιχεία (λαστιχένιοι τροχοί), λειτουργούν καλύτερα βοηθώντας την 
κίνηση του οχήματος. 
 Γενίκευση: Παρατηρήστε την κατασκευή και σκεφτείτε περιπτώσεις από την 
καθημερινή ζωή στις οποίες είναι χρήσιμη η τριβή μέσω των λαστιχένιων τροχών. 
Προσπαθήστε να αναφέρετε γενικά παραδείγματα. 
 Τμηματοποίηση: Χωρίστε την πρώτη δραστηριότητα του προγραμματισμού σε 
δύο μέρη και προσπαθήστε να δημιουργήσετε δύο προγράμματα. Στο τέλος συνδέστε 
τα σε ένα πρόγραμμα. 
 Αλγοριθμική σκέψη: Οι μαθητές αναπτύσσουν αλγοριθμική σκέψη κατά τον 
προγραμματισμό τοποθετώντας τις κατάλληλες εντολές στη σειρά, ώστε να 
υλοποιήσουν σωστά την δραστηριότητα. 
Πρόταση: Βάλτε αριθμούς στις εικόνες, για να δείξετε τη σειρά με την οποία 
κατασκευάσατε το ρομπότ. 
 Αποσφαλμάτωση: Αντιγράψτε τον κώδικα και εκτελέστε τον. Τι πρέπει να 
προσθέσετε στο πρόγραμμα, ώστε το όχημα να κινείται με την μέγιστη ταχύτητα, αφού 
πρώτα ακουστεί ένας ήχος;  
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Κεφάλαιο 3. 
Συμπεράσματα-Παρατηρήσεις-Προτάσεις 
 
3.1. Συμπεράσματα για την ανάπτυξη της  ΥΣ μέσω δραστηριοτήτων 
ΕΡ 
 
Από την αξιολόγηση των προγραμμάτων ρομποτικής για παιδιά Α΄, Β΄και Γ΄δημοτικού, 
εξήχθησαν κάποια συμπεράσματα, σχετικά με την ανάπτυξη δεξιοτήτων ΥΣ.  Από τα 
ευρήματα που συλλέχθηκαν, διαπιστώθηκε ότι μέσω της παρακολούθησης μαθημάτων 
ρομποτικής, οι μαθητές έχουν την ευκαιρία να καλλιεργήσουν υπολογιστικές 
δεξιότητες (Ατματζίδου, 2018; Makridou & Angeli, 2017; Grover, 2011). 
 Ειδικότερα από την αξιολόγηση των δραστηριοτήτων, προκύπτει το συμπέρασμα ότι η 
συμμετοχή σε προγράμματα εκπαιδευτικής ρομποτικής, που συνδυάζουν την εκμάθηση 
προγραμματισμού και την εξοικείωση με την μηχανική, μπορούν να συμβάλλουν στην 
καλλιέργεια υπολογιστικών δεξιοτήτων (Kazakoff, Sullivan και Bers, 2013; 
Ατματζίδου, 2018; Bers, 2014).  
Ακόμη, από τα αποτελέσματα της μελέτης αποδείχθηκε, ότι οι εκπαιδευτικές 
δραστηριότητες στις οποίες οι μαθητές εξοικειώνονται με περιβάλλοντα 
προγραμματισμού, που περιλαμβάνουν επίλυση προβλημάτων και αλγοριθμικό 
σχεδιασμό, μπορούν να συμβάλλουν στην προώθηση δεξιοτήτων ΥΣ και στην 
ανάπτυξη στρατηγικών (Fessakis, Gouli και Mavroudi, 2013).  Οι δραστηριότητες που 
παρακολουθούν οι μαθητές στα δύο προγράμματα ρομποτικής που αξιολογήθηκαν, 
εμπεριέχουν εκμάθηση προγραμματισμού σε περιβάλλον οπτικού προγραμματισμού, σε 
συνδυασμό με δραστηριότητες επίλυσης προβλημάτων και εξάσκησης της 
αλγοριθμικής σκέψης των μαθητών. 
Η παρούσα έρευνα επιβεβαιώνει ότι η συμμετοχή των παιδιών σε δραστηριότητες 
ρομποτικής, συμβάλλει θετικά στην καλλιέργεια υπολογιστικών δεξιοτήτων, καθώς οι 
μαθητές εξοικειώνονται με τα δομικά και λειτουργικά στοιχεία του περιβάλλοντος 
ρομποτικής. Από την τροποποίηση των μαθημάτων, επιδιώκεται η ευρύτερη κατανόηση 
του τρόπου εφαρμογής των δεξιοτήτων ΥΣ, μέσω της ενασχόλησης με ενδιαφέρουσες  
δραστηριότητες ρομποτικής. Συγκεκριμένα, στα μαθήματα ρομποτικής, οι μαθητές 
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έχουν την ευκαιρία να κατανοήσουν ευρύτερα την εφαρμογή των δεξιοτήτων ΥΣ, 
καθώς διεγείρεται το ενδιαφέρον τους ενώ εξοικειώνονται με τα δομικά υλικά της Lego 
Education WeDo (Kazimoglu, Kiernan, Bacon & Mackinnon, 2011). 
Επίσης, από την μελέτη και την τροποποίηση των μαθημάτων, επιβεβαιώνεται το 
συμπέρασμα ότι οι μαθητές, μέσα από την ενασχόληση με τις δραστηριότητες επίλυσης 
προβλημάτων που πραγματοποιούν με τα ρομπότ Lego Wedo και μέσω της 
εξοικείωσής τους με τη γλώσσα προγραμματισμού, έχουν την ευκαιρία να εφαρμόσουν 
έννοιες της ΥΣ και υπολογιστικές πρακτικές (Pinto-Lliorente, Martín,  González  & 
García-Peñalvo, 2016). 
 
3.2. Ευρήματα σε συσχετισμό με τις ερευνητικές υποθέσεις 
 
Κατά τον σχεδιασμό της εργασίας, τίθενται κάποιες ερευνητικές υποθέσεις, οι οποίες 
στο τέλος της έρευνας διαψεύδονται ή επιβεβαιώνονται με βάση τα ευρήματα που 
προκύπτουν. Παρακάτω ακολουθούν παρατηρήσεις, σχετικά με την εξέταση των 
ερευνητικών υποθέσεων, αξιολογώντας τα ευρήματα. 
Από την αξιολόγηση των μαθημάτων, σχετικά με την πρώτη ερευνητική υπόθεση, 
προέκυψε το συμπέρασμα ότι, η ανάπτυξη δεξιοτήτων ΥΣ, όντως μπορεί να επιτευχθεί 
μέσω δραστηριοτήτων ρομποτικής. Όπως παρατηρήθηκε ωστόσο, δεν αναπτύσσονται 
όλες οι δεξιότητες του μοντέλου σε κάθε μάθημα. Επίσης, σχετικά με την δεύτερη 
ερευνητική υπόθεση, είχε παρατηρηθεί ότι οι ερευνητές προτείνουν την ανάπτυξη της 
ΥΣ μέσω της αξιοποίησης, του σταδίου του προγραμματισμού (Bers et al., 2014; 
Atmatzidou & Demetriadis, 2016; Makridou & Angeli, 2017; Fessakis, Gouli & 
Mavroudi, 2013). Στην παρούσα εργασία, προτείνεται ότι η ΥΣ μπορεί να μεταδοθεί 
μέσω του σταδίου της κατασκευής, εξίσου με το στάδιο του προγραμματισμού. 
Οι δεξιότητες που εντοπίστηκαν συχνά στα μαθήματα ρομποτικής ήταν η αφαίρεση, η 
αλγοριθμική σκέψη και η αποσφαλμάτωση. Από τις πέντε πλήρεις δεξιότητες που 
εντάχθηκαν στο μοντέλο ΥΣ που αξιοποιήθηκε για την αξιολόγηση των μαθημάτων, 
δεν εντοπίστηκαν στα μαθήματα ρομποτικής οι δεξιότητες της γενίκευσης και της 
τμηματοποίησης. Η καλλιέργεια των δεξιοτήτων αυτών, όπως εκτιμήθηκε από την 
αξιολόγηση είναι εφικτή μέσω και των δύο σταδίων.   
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Αρχικά, μέσω των δραστηριοτήτων ρομποτικής, τα παιδιά αναπτύσσουν τη δεξιότητα 
της αφαίρεσης, καθώς έχουν την δυνατότητα να επικεντρωθούν σε μεμονωμένα σημεία 
της κατασκευής. Συγκεκριμένα, η δεξιότητα της αφαίρεσης χρησιμοποιείται για την 
απομάκρυνση των περιττών στοιχείων και τον εστιασμό στα σημαντικά στοιχεία για 
την λύση ενός προβλήματος. Κατά τον προγραμματισμό του ρομπότ, οι μαθητές 
μπορούν να επιλέγουν τις εντολές, που θα χρειαστούν για την σύνθεση του 
προγραμματιστικού κώδικα, απορρίπτοντας όσες δε χρειάζονται. Γενικότερα, η 
αφαίρεση, θεωρείται μία θεμελιώδης δεξιότητα στην εκπαιδευτική ρομποτική, την 
οποία οι μαθητές εφαρμόζουν για την επίλυση των προβλημάτων. Αυτό οφείλεται στο 
γεγονός ότι οι δραστηριότητες ρομποτικής, απαιτούν δεξιότητες αφαιρετικής σκέψης 
στην κατασκευή και τον προγραμματισμό. 
Επιπλέον, σχετικά με την αλγοριθμική σκέψη, ο προγραμματισμός των ρομπότ 
περιλαμβάνει σύνολο εντολών που τοποθετούνται και εκτελούνται στη σειρά. Η 
αλγοριθμική σκέψη είναι απαραίτητη στο στάδιο του προγραμματισμού, για την 
σύνθεση των χρήσιμων εντολών σε σωστή σειρά, ώστε να ανταποκρίνεται στην 
εκφώνηση του προβλήματος. Σε κάποιες  περιπτώσεις μπορεί να εφαρμοστεί όμως και 
στο στάδιο της κατασκευής, μέσω της επιλογής της σειράς που θα κατασκευαστούν τα 
μέρη του ρομπότ.  
Σχετικά με την αποσφαλμάτωση, η δεξιότητα αυτή, εντοπίστηκε σε μερικά μόνο 
μαθήματα των προγραμμάτων εκπαιδευτικής ρομποτικής που αναλύθηκαν. Παρόλα 
αυτά, η αποσφαλμάτωση είναι μία δεξιότητα πολύ χρήσιμη, που θα μπορούσε να 
αναπτυχθεί οποιαδήποτε στιγμή προκύψει κάποιο λάθος στην κατασκευή ή τον 
προγραμματισμό του ρομπότ. Για τον λόγο αυτό είναι μία δεξιότητα που θα μπορούσε 
να εφαρμοστεί εν δυνάμει σε όλα τα μαθήματα. 
Οι δεξιότητες που δεν εντοπίστηκαν στα μαθήματα ρομποτικής είναι η γενίκευση και η 
τμηματοποίηση. Με τις τροποποιήσεις που έγιναν, προέκυψε ότι η γενίκευση μπορεί να 
ενσωματωθεί σε δραστηριότητες ρομποτικής. Οι μαθητές, μπορούν να εφαρμόζουν τη 
γενίκευση στο στάδιο του προγραμματισμού και την κατασκευής, ώστε να διευρύνουν 
την λύση που εφάρμοσαν για την αντιμετώπιση διαφορετικών περιπτώσεων. Εξίσου 
εφικτή είναι και η ένταξη τεχνικών τμηματοποίησης για την επίλυση προβλημάτων στα 
μαθήματα. Η τμηματοποίηση, σε συνδυασμό με την αφαίρεση, είναι χρήσιμες 
δεξιότητες  για την απλοποίηση ενός σύνθετου προβλήματος, οι οποίες μπορούν να 
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αξιοποιηθούν από τους μαθητές στα μαθήματα και να αποτελούν εφόδιο μελλοντικά 
στην ζωή των παιδιών. 
Το γεγονός ότι δεν αναπτύσσονται και οι πέντε κύριες δεξιότητες ΥΣ, δικαιολογείται 
από το γεγονός ότι στόχος των μαθημάτων αυτών, δεν είναι η καλλιέργεια 
υπολογιστικών δεξιοτήτων μέσω της εκπαιδευτικής ρομποτικής. Ουσιαστικά η 
εκπαιδευτική ρομποτική χρησιμοποιείται ως μέσο, για την εξοικείωση των μαθητών με 
τα ρομποτικά συστήματα και την κατασκευή απτών μοντέλων (ρομπότ). Ακόμη η 
εξοικείωση των μαθητών με τις δραστηριότητες ρομποτικής, ωφελούν στην κατανόηση 
της λειτουργίας και του τρόπου σύνδεσης των μηχανολογικών εξαρτημάτων, καθώς και 
στην εκμάθηση βασικών αρχών προγραμματισμού σε περιβάλλον οπτικού κώδικα.  
Βέβαια, με τον κατάλληλο σχεδιασμό των πλάνων μαθημάτων, ακολουθώντας για 
παράδειγμα το μοντέλο ΥΣ που αναπτύχθηκε, είναι εφικτή η πιο στοχευμένη 
καλλιέργεια της ΥΣ μέσω των δραστηριοτήτων ρομποτικής. Αδιαμφισβήτητα όμως, 
είναι αρκετά ενθαρρυντικό εύρημα, το γεγονός ότι η συμμετοχή σε δραστηριότητες 
ρομποτικής, εκτός από την εξοικείωση των μαθητών με τη μηχανική και τον 
προγραμματισμό, ενθαρρύνει την απόκτηση δεξιοτήτων υπολογιστικής σκέψης για την 
επίλυση πιο γενικών προβλημάτων, που επεκτείνονται και έξω από το πεδίο της 
εκπαιδευτικής ρομποτικής. 
Από όσα προαναφέρθηκαν, σε συσχετισμό με την πρώτη ερευνητική υπόθεση που είχε 
τεθεί, προκύπτει το συμπέρασμα ότι και η δεύτερη υπόθεση τελικά επιβεβαιώνεται. 
Όπως αναφέρεται από την ερευνητική κοινότητα και από όσα προέκυψαν από την 
αξιολόγηση των μαθημάτων ρομποτικής, ισχύει ότι οι δραστηριότητες εκπαιδευτικής 
ρομποτικής, πληρούν τα κριτήρια για  την προώθηση δεξιοτήτων ΥΣ (Sullivan & 
Heffernan, 2016). Μοιραία, η ρομποτική συνδέεται με την επιστήμη των υπολογιστών, 
όπως επίσης και η ΥΣ σχετίζεται με την επιστήμη των υπολογιστών. Αυτό 
αποδεικνύεται και από την παρούσα μελέτη, παρουσιάζοντας τα προγράμματα 
ρομποτικής ως πρόσφορο έδαφος για την πνευματική ανάπτυξη των μαθητών και για 
την εξέλιξη των δεξιοτήτων τους στον τομέα της Πληροφορικής και των Τεχνολογιών 
Πληροφορίας και Επικοινωνιών (ΤΠΕ). 
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3.3.  Προτάσεις για μελλοντική έρευνα 
 
Από την υλοποίηση της έρευνας και την αξιολόγηση των δραστηριοτήτων των πλάνων 
διδασκαλίας, προέκυψε το συμπέρασμα ότι οι μαθητές που παρακολουθούν αυτά τα 
μαθήματα ρομποτικής, έχουν τη δυνατότητα να αναπτύξουν δεξιότητες ΥΣ. Ωστόσο, 
είναι απαραίτητος ο κατάλληλος σχεδιασμός των δραστηριοτήτων, ώστε να 
αξιοποιούνται στο μέγιστο όλες οι δραστηριότητες, για να αναπτύσσονται σε αυτές οι 
πέντε κύριες δεξιότητες που περιλαμβάνονται στο μοντέλο που δημιουργήθηκε.  
Στην έρευνα αυτή, το μοντέλο που αναπτύχθηκε, χρησιμοποιήθηκε στα πλάνα 
μαθημάτων της Ακαδημίας Ρομποτικής και έγιναν κάποιες τροποποιήσεις που 
προσδοκάται να ικανοποιήσουν τον σκοπό της ανάπτυξης της ΥΣ. Ωστόσο, ενδείκνυται 
η χρήση μέσων αξιολόγησης της μεταγνώσης των μαθητών, για τον έλεγχο των 
βημάτων που ακολουθούν για την επίλυση των προβλημάτων, ώστε να ελεγχθεί και το 
αποτέλεσμα της διδακτικής προσέγγισης. Τοιουτοτρόπως, το ερώτημα που προκύπτει 
είναι αν πράγματι οι μαθητές αντιλαμβάνονται στην πράξη τις δεξιότητες ΥΣ και κατά 
πόσο είναι ικανοί να τις εφαρμόσουν μέσω της παρακολούθησης μαθημάτων 
ρομποτικής.  
 
3.4.  Προτάσεις πρακτικής εφαρμογής 
 
Η πρακτική εφαρμογή  των τροποποιημένων μαθημάτων που αξιολογήθηκαν με βάση 
το μοντέλο, θα έδιναν έναυσμα για την εξαγωγή νέων συμπερασμάτων. Επίσης, τα 
αποτελέσματα της εφαρμογής των δραστηριοτήτων, θα μπορούσαν να συσχετιστούν με 
αυτά αντίστοιχων ερευνών, ώστε να εξαχθούν συμπεράσματα για την χρησιμότητα και 
την αποτελεσματικότητα του μοντέλου που αναπτύχθηκε. 
Η έρευνα αυτή, διαφέρει από άλλες αντίστοιχες ερευνητικές προσπάθειες στον τομέα 
της εκπαιδευτικής ρομποτικής και της ΥΣ, καθώς δεν στοχεύει στον έλεγχο μόνο του 
προγραμματιστικού μέρους αλλά και στην αξιολόγηση της ανάπτυξης της ΥΣ και στο 
κατασκευαστικό μέρος. Επομένως, η διδακτική αξιοποίηση του μοντέλου κατά τον 
σχεδιασμό μαθημάτων, αλλά και για την αξιολόγησή τους, θα μπορούσε να αξιοποιηθεί 
για να ελεγχθεί κατά πόσο προωθούνται υπολογιστικές δεξιότητες μέσω αυτών. 
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Επιπροσθέτως, ενδιαφέρον θα είχε η μελέτη της ανάπτυξης υπολογιστικών δεξιοτήτων 
μέσω της ρομποτικής περιλαμβάνοντας επιπλέον δραστηριότητες με προβλήματα που 
οι μαθητές συναντούν στην καθημερινή ζωή (μελέτη περίπτωσης), εφαρμόζοντας τον 
ίδιο τρόπο σκέψης. Έτσι θα μπορούσε να εξεταστεί, αν τα μαθήματα ρομποτικής 
αποτελούν κίνητρο για να εφαρμόζουν οι μαθητές τις δεξιότητες ΥΣ σε προβλήματα 
της καθημερινής ζωής. 
 
3.5.  Περιορισμοί και αδυναμίες 
 
Στην αρχή μιας ερευνητικής διαδικασίας, επιλέχθηκε από την ερευνήτρια η μέθοδος με 
την οποία θα προσεγγιστεί το θέμα, αναφέροντας τα πλεονεκτήματα του τρόπου που θα 
υλοποιηθεί η έρευνα. Στο τέλος της έρευνας, όμως προκύπτουν και κάποιες προτάσεις 
για τις αδυναμίες που εντοπίστηκαν στην εργασία. 
Στην εργασία εξετάστηκαν δραστηριότητες δύο προγραμμάτων ρομποτικής που 
απευθύνονται σε μαθητές πρώτης έως τρίτης δημοτικού. Οπότε εξήχθησαν 
συμπεράσματα για την εφαρμογή του μοντέλου σε μαθήματα έως την Τρίτη δημοτικού. 
Το μοντέλο αυτό, θα μπορούσε να εφασρμοστεί σε περισσότερα προγράμματα και σε 
διάφορες ηλικίες μαθητών πρωτοβάθμιας, ώστε να προκύψουν διάφορες συσχετίσεις. 
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